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Karta zawiera: 

Procesor 68030/28 MHz (pelne 
MMU - pozwala otwierać pamięć 
wirtualną) 

Koprocesor 6888 1/68882 w 
obudowach PGA lub PLCC do 
50MHz (14,33,50MHz) 

Pamięć szybki Fast-Ram 32-bit - 4 
lub 8MB. 

zegarek z podtrzymywaniem. 
złącze pod opcj. kontroler SCSL. 





AMIGA test w 
FORMAT 5/94 AMIGA 
verdict - 90% 10/94, 


PPU, RAM... 
Sprzedajemy i montujemy 

w rozszerzeniach różnych firm: 
- koprocessory 

PGA - 14, 33,50 MHz 

PLCC - 33 MHz 
- pamięci RAM 
simm - 1, 4, 8 MB 
zip - 0.5 MB. 
- przewody 
do HD 
2,5" 
e 











































upusty. 


OD PONAD 3 LAT 
NA RYNKU AMIGI. 


Fureka 


SOFT- 8. HARDWARE 


RRS o 
Amiga Tools 860 1 O niego oczekiwać 
Aminet 3,4. po 510 | ką użytkownik . 

Audio Resources Lib. 860 | k Tandem CD+IDE 
Auge 4000/Cactus 590 ć a 

CD Exchange vol-1 860 y ł bł j 2 ( R 7) Kontroler do podłączenia 
CDPD 1,2,3,4, po 720 CD-Romu do Amig_ 2/3/4000. 
Clipart CD 620 Pozwala podłączyć  pecetowski 
nas 12 po 720 v , bł 2 4 R 7 czytnik PMitzumai FX001D, 
Euroscene I 550 ocena magazynu Amiga - 5 LU0055, FX0015. Multisession. 
Fonts CD 620 

Fractal Universe 720 

Fresh Fish 6 690 

Games 1,2,3 po 690 

Gigantic Games 740 


Gold Fish 


Grafik CD 1,2, po 540 4 

Imagine CD 1.480 5 

Mecting Pearls 390 / MICROWITEC 
Megahits 1,2, po 1.020 7 , 

Multimedia Toolkit 1.120 kineskop 14", plamka 0.28mm, 
Network CD 740 odchylanie poz. 15-38kHz., W 
Pandora's CD 300 komplecie przejściówka i program 
Saar/Amok 2 525 MonEd dla Amigi. Test Amiga 8/94; 
Qwikforms 900 "Po włączeniu komputera pojawia się na 
Raytracing 1,2, 910 ekranie doskonały obraz. Bardzo ostre 
Sexual Fantasies 1.070 krawędzie (te 0.28mm), silny kontrast, 
Sounds Terrific 870 niezła jaskrawość, b. czyste kolory.” 
Town of Tunes 600 ka 





"4 | e rewelacyjny moduł 
jg] oper karty SX-i dla CD32. Pozwala 
Wybrane tytuły: s i O A podłączyć SMB ram, HD, klawia- 
Mierocosm 790 mig : turę PC, stacje dysków, monitor, 
Chuck Rock II 945 1 drukarkę itp. 
Emerald Mine's 550 Blizzard 4030 - najtańsze turbo 
Beavers 1.100 B dla Amig 4000. ? 
Chaos Engine 650 Fastlane Z3 - kontroler SCSI. łączy dowolną Amigę z CD32 
D-Generation 650 ł i pozwala użyć ją jako CD-Rom. 
James Pond II 1.280 Blizzard 1230-III. Turbo dla stacje dysków 880KB i 1.76MB, 
John Barnes Football 560 A1200. 68030/50MHz, clock, genlocki HDP, kontrolery AT-Bus 
Jetstrike 1.030 EPU do 50MHz, RAM do 64MB, 508, myszki, głośniczki, kickstart 
Universe 1.340 opcja MapRom, złącze pod 3.1, karty graficzne Picasso II, 
po si 0 opcjonalny kontr, SCSI. Multiface Card, itp. 
irates Gold! J 
Superfrog 620 NKI El 
Brian the Lion 460 
Heimdall 2 1.440 Resellers: 
Ufo 1.260 ć 
Liberation 650 Admirał Szczecin ul. Monte Cassino 37 
Premiere 390 5 
Bubba n Stix 460' All in One Łódź ul.Piotrkowska 111 tel.327-324 
Top Gear 2 1.270 z 
Rise of the Robots 1.660 Amiga s.c. Warszawa ul.Batorego 10 tel.256--031 
Fields ot Glory 1.270 1611) 26-05 
AE: (1) 26-05 
ceny z VATem w tys. zł. Ami Sokółka A 
z dnia 94.12.06. Mogą ulec s : tel.417-42 
zmianie. Wysyłamy za pobra- Phoenix ERSIĄ 
niem pocztowym na telefon. Vidco$en Piła tel,122-871 
Przy zakupach hurtowych : 
XYZ Lublin ul. Okopowa 6 tel.213-94 


prowadzimy szybką bezproblemową wysyłkę. 



















dla A500,A500+ 


Tandem CD1200 


Kontroler do podłączenia 
CD-Romu do Amig 600 i 1200. 
Wciskany do złącza PCMCIA 
pozwala podłączyć  pecetowski 
czytnik Mitsumi FX001D, 
LU0055, FX0015. Multisession, 
Test w Amiga 10/94. "Tandem 
€D1200 to bardzo dobre 
urządzenie, pracujące bez zarzutu i 


DZWOŃ: 066-362-714 
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W MARCU 
JAK W GARNCU 


Już myślałem, że przyjdzie mi oddać 
tę stronę Rafałowi. Kompletnie bo- 
wiem nie miałem pomysłu. Nie doceni- 
łem jednak naszej kochanej Waaaaa- 
dzy. Ona zawsze wymyśli coś takiego, 
że gdyby to nie dotyczyło nas osobi- 
ście, to można by umrzeć ze śmiechu. 

Cóż takiego wysmażyła nam nasza 
najwspanialsza koalicja? 

W noworocznym dzienniku TV ob- 
wieszczono z triumfem, że do GATT-a 
się na razie nie zapiszemy. (Nasi dłu- 
gowzroczni politycy zaślepieni wojen- 
kami o stołki nie widzą, że taka posta- 
wa zaowocuje kolejnym podniesie- 
niem ceł zachodnich na nasze wiśnie, 
szynkę i tekstylia, a zatem jedyne, co 
jeszcze udaje się nam eksportować). 
Niemniej będziemy się powoli do rze- 
czonego GATT-a zbliżać i w tym celu 
(niewiarygodne!!!) obniżamy cła i zno- 
simy opłaty wyrównawcze. Wprawdzie 
te drugie zniesiono tylko po to, aby 
wliczyć je do ceł na produkty rolne (co 
automatycznie pociąga za sobą wy- 
ższą akcyzę i VAT), ale to drugie! Nek- 
tar dla uszu! Wreszcie ceny interesują- 
cych nas rzeczy będą niewiele wyższe 
niż w Niemczech. 

Tymczasem okazało się (jak zwy- 
kle), że albo dziennik znów kłamie, 
albo, co ostatnio jest praktyką, kłamie 
urzędnik usiłujący w ten sposób udo- 
wodnić nie wiadomo komu, że Walen- 
dziakowe Wiadomości są niewiary- 
godne. Cła nie tylko nie spadły, ale (jak 
w wypadku kompaktów) wzrosły o kil- 
ka procent. 

A tak na marginesie. Jak podpowia- 
da mi kolega — Amiga powinna jako 
związana z folklorem ludowym być 
specjalnie przez ZSL dotowana. Przy- 
kład: stara śpiewka ludowa powiada 
*AMIGA, miga gwiazdka nad borem z 
Mariolą Okocim spojrzeniu”. Nie wy- 
magam wiele: wystarczą emerytura i 
podatki rolnicze oraz jakiś mały kredyt 


preferencyjny dla każdego użytkowni- 
ka i sympatyka Amigi. 

Skończmy już z polityką, bo jeszcze 
ta strona zmieni kolor na żółty (od 
żółci) lub czerwony w zielone krówki 
[oC TJIIE 

Jeszcze raz okazało się, że centra|- 
ne planowanie, jakie usiłuje nam wmu- 
sić na nowo nasz rząd, zda się psu na 
budę. Zgodnie z dziesięcioletnim pla- 
nem tematów Magazynu AMIGA w tym 
numerze miało się znajdować zupełnie 
coś innego. Tymczasem jak zwykle, 
życie przerosło kabaret. Zalew no- 
wych programów i naciski lobby zwią- 
zanego z tworzeniem software'u zmu- 
siły nas do zrewidowania naszych po- 
czątkowych, jakże z gruntu niesłu- 
sznych, poglądów. 

Nie oznacza to wcale, że ten numer 
będzie mniej ciekawy niż miał być. 
Może nawet stanie się całkowicie od- 
wrotnie. 

A tak na marginesie: jak zwykle na 
początku marca odbyły się największe 
światowe targi komputerowe, czyli ha- 
nowerski CeBIT. Miało się tam roz- 
strzygnąć "być albo nie być”. W chwili 
gdy czytacie te słowa — znam już 
odpowiedź na to Hamletowskie pyta- 
nie. Niestety, wstępniak musiałem 
spłodzić nieco wcześniej. A zatem od- 
powiem równie *dyplomatycznie" sło- 
wami przypomnianej w Nowy Rok pio- 
senki Jerzego Wasowskiego: "Je- 
szcze poczekajmy, jeszcze się nie 
Jo-cy4U A 

Mimo tego, że obaj konkurenci do 
schedy po Commodore zachowują się 
dokładnie tak samo jak nasz Prezy- 
dent i Premier — uważam, że jeszcze 
przyjdzie czas Amigi. 


Moae: oAr 
Poi WAKE kóóć 





BEBECHY 





Amigowy Hardware 
Nie samą Amigą ................ 
Najprostsze turbo do A500 


AMIGA PLAY 




































£>Słowo na niedzielę 


E> Regresja ..-1--1+-» — 
E> Lords of the Realm. 2852 
> International Soccer... - S$ 
E> Chaos Engine CD32 ... u. 55 
E> SMUŚ ........ (ah A, 
E>Discer ....-.. - 56 
E> Zestaw gier O OŻASCO > 

> BIOOdNGH -....m.emaemmiraienanrnaeczw „w 
E>Hise of fhe Robots CD32 „58 
E5> Mentor ...... 3 
E> Okręty „ótć 
Ep>Akira "Gł 
E> Primal Rage -..........-.. 


£> Vathalia — Before the War ... 


E©> Worms eau 
System na talerz. i 14 
Nóż i widelec......... 17 


Jak ulepszyć procedurą? cz. 4 — Chunky pixe 
Scala w praktyce, cz. 10 — Zapraszamy do reklamy... 
Ulepszania hlata, cz. 4 - KCommodilty .... 
Maxon Cinema .. 

imageFX, cz. 3 — ARexx... 
CD-ROM: Music MOD 6 S$ 
CD-ROM: Clipart CD., 
CD-ROM: American Heritage... w 
CD-ROM: Mega Hits Ii Il... 1. 87 
Amiga Tool: New Mode z 
Test: ImageFX 2.0 ... 
Test: Leto 2.0/2.1 ..... 
Tesi: Pisać każdy moża 
Test: Personal Paint 6.1... 
Test: Atlas świata ..... 
Test: Digiton 2 ..... 
Kurs: RE Men 
Kurs: Amiga E, cz. 7 


HARDWARE 


TaBt: OS 3.1 w 1200.-.....—-+-r=-vr=o* 
Moje boje z Weird Ścienca Serne 
Cemmunicator again 
Test: Skaner Alla-Scan 









Produkt Roku'94 .. 
Wywiad: Serwus tu serwis... 


RUBRYKI STAŁE 


Aktualności .. 
Giełda .. 


















Galeria 3 
Shareware. r 
Tanie i legalne .. 102 


Hy PRZE CYPYEN ENORT ZZA RE EIA O CEYZA ia 





Almathera . W 
Amicomp .. „33 
Amiga sc $4 
Arkano s 33 
Arwal ..._. 35 
Avwalon-Film .. +33. 
Cherrysoft , . 45 
Dletel ioad: 

31 


Twin Spark Ś Sci 
Unicomp ... ia ka ia KE ii Etc EET AIZ R 





Nowe Amigi! 
Nareszcie pojawiły się „nowe” 
modele. Niestety — nieoficjalnie. 
Pierwszy z nich to opracowana 


w Kanadzie A2200. Opisana jest 
ona dokładnie dalej. 


Drugim  „modelem” jest 
PAWS. Modelem w cudzysło- 
wie, bo nie jest to nowa Amiga, a 
jedynie zestaw pozwalający na 
spełnienie marzeń niektórych 
amigowców (dotyczy to użyt- 
kowników A1200, A3000 i 
A4000). W skład zestawu wcho- 
dzą: kolorowy wyświetlacz cie- 
kłokrystaliczny, obudowa, aku- 
mulator, ładowarka i transforma- 
tor, co pozwala na zrobienie z 
Waszej Amigi laptopa. 

Trzeci model to Draco (czytaj 
niżej). [emp] 


Amiga 2200 

Niemałą sensację wywołała 
wzmianka o nowym modelu 
Amigi — 2200. Nie jest to kon- 
strukcja z zaświatów, gdyż 
produkuje ją nie Commodore, 
ale kanadyjska firma Ami- 
Tek(!). Nowa konstrukcja jest 
hybrydą Amigi 1200 i 4000. 
Największą jej wadą jest... 
brak złączy Zorro i wideo, co 
właściwie dyskwalifikuje ten 
komputer w zastosowaniach 
profesjonalnych... Oto dane 
techniczne A2200: 

e Cena 1200 USD. 

e CPU-—-MC68020 (nie napi- 
sano, czy to wersja EC) 14 MHz. 
Opcjonalnie MC68030 (również 
nie wiadomo, czy to EC) takto- 
wany częstotliwością aż do 50 
MHz i koprocesor MC68882 o 
podobnych osiągach. 

e Pamięć — 2 MB 32-bitowe- 
go Chip RAM-u, miejsce na8 MB 
Fast RAM-u (SIMM-y 72-pinowe 
70 ns). W wersji z procesorem 
030 można zamontować do 128 
MB Fast RAM. 

e ROM - Kickstart 3.1. 

e System operacyjny — 
Workbench 3.1. 

e Złącza zewnętrzne — 
mysz, joystick, serial, parallel 
oraz złącze do CD-ROM-uf(!). 

e Złącza wideo — composite, 
SVHS, RGB. 

e Wnętrze — jedno gniazdo 
oznaczone mianem „CPU slot” 
do rozbudowy komputera, jedno 
gniazdo „Compatibility Slot" dla 
emulatora PC 486, cztery złącza 
ISA (dla kart PC), złącza do sta- 
cji dysków, dysków IDE oraz 














CD-ROM-u (nie wiadomo, jakie i 
ile). 

e Klawiatura -odłączana, 94 
klawisze. 

e Pamięć masowa — wbudo- 
wana 3,5-calowa stacja dysków 
HD oraz 210-megabajtowy twar- 
dy dysk (opcjonalnie 340, 420, 
540, 730 MB lub 1 GB), dwie 
kieszenie 3,5-calowe, dwie 
5,25-calowe. 

e Grafika — kości graficzne 
AGA (osiągi takie, jak A1200). 

[rw] 


Helm 1.65 


Pisaliśmy niedawno o progra- 
mie Helm, Pojawiła się jego ko- 
lejna wersja. Nie jest to jednak 
zapowiadana 2.0, a 'tylko" 1.65. 
Nie wprowadzono w niej żad- 
nych rewolucyjnych zmian, ajuż 
na pewno nic nie uzasadnia 
dwukrotnie wyższej, niż w wy- 
padku wersji 1.37, ceny. [emp] 


klon Amigi! 


Niemiecka firma MacroSy- 
stem, twórca m.in. kart VLAB, 
Toccata, Retina, ma zamiar za- 
cząć produkcję klona Amigi! Ma 
się on nazywać „Draco”... Oto 
specyfikacje techniczne tego 
komputera: 

e Procesor — MC68060; 

e Grafika — używa kości z 
karty graficznej Retina BLT; 

e Obudowa — full tower; 

e Pamięć — od 4 do 128 MB, 
w32-bitowych modułach SIMM; 

e Dyski — sterownik SCSI, 
opcjonalnie(!) stacja dysków 
(przenoszenie aplikacji zaleca- 
ne jest przez port równoległy lub 


| SCSIĄ; 


e Ziącza — 5 miejsc na karty 
Zorro-ll(???2); miejsce na opcjo- 
nalną kartę JPEG Motion; 

e CD-ROM - wbudowany na 
stałe, potrójnej szybkości (!); 

e Ważne — Draco ma nie 
mieć żadnych specjalizowanych 
kości Amigi, takich jak Alice czy 
Paula; 

e Cena— określona na pozio- 
mie „rozszerzonej Amigi 4000- 
040", co może oznaczać dokła- 
dnie wszystko... 8*) 

Brak amigowskich kości spe- 
cjalizowanych ma swoje wady i 
zalety. Po pierwsze nie potrzeba 
zgody Commodore lub jego 
spadkobiercy na dystrybucję 
sprzętu, jednakże na Draco 
działać będą tylko te programy, 
które pracują pod systemem 
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operacyjnym (ale kto będzie 
używał MC68060 do gierek???). 
Postaramy się bardziej przybli- 
żyć Czytelnikom Draco, jak tylko 
zdobędziemy więcej informacji 
na ten temat. [rw] 
Sagi LightWave 

Ten znakomity program w dal- 
szym ciągu obrasta w nowe pro- 
gramy pomocnicze. Kolejnymi z 
nich są: 

e Sparks 2.2 — nowa wersja 
programu do interpolacji anima- 
cji LW; 

e VertiSketch — umożliwiają- 
cy współpracę LW z digitalizera- 
mi (także i 3D); 

e WaveLink — wspomagają- 
cy rendering; 

e SurfacePro 2.0 — zbiór go- 
towych tekstur i powierzchni 
obiektów; 

e City Builder — zbiór obiek- 
tów 3D w kształcie różnych bu- 
dynków. [mps] 


Eater Cats 


Zapowiada się kolejne copy 
party! Odbędzie się ono w Bia- 
łymstoku w dniach 29-30 
kwietnia 1995. Impreza zaczy- 
na się o godzinie 10:00 w so- 
botę, a kończy w niedzielę o 
bliżej nie określonej porze. 
Miejscem bitwy będzie szkoła 
podstawowa nr 27, znajdująca 
się na ul. Wierzbowej 7. Do- 
jazd od dworca centralnego 
PKP autobusem nr 18 w kie- 
runku Dziesięcin. Przejazd 
trwa nie więcej niż 10 min., 
wysiąść należy przy Klubie 
Rozrywki (będzie po drugiej 
stronie ulicy), cofnąć się ok. 
200 m i znaleźć oznakowane 
party place. Bogatsi klienci z 
własnym transportem proszeni 
są o kontakt z organizatorami. 

Po opłaceniu wstępu na im- 
prezę, który będzie kosztował 
11 zł, każdy uczestnik otrzy- 
ma przy wejściu świstek pa- 
pieru do głosowania oraz iden- 
tyfikator. 

Ważne jest, aby wszyscy 
przyjeżdzający ze sprzętem, 
zaopatrzyli się we wszelkiego 
rodzaju przedłużacze (nawet 
po kilka sztuk), rozgałęziacze 
i inne takie gadżety, które 
umożliwią im spokojne podłą- 
czenie się do rodzimej sieci 
energetycznej. 
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Gwożdziem do trumny będą 
konkursy, a wśród nich demo 
compo (na „gołą” A1200 lub na 
A500 z 1 MB; domyślnie bę- 
dzie to A1200), 64K intro com- 
po (również A1200/A500), gfx 
compo (poprzedzone selek- 
cją), music compo (rzępolenia 
tylko do 3 minut; tu również 
selekcja), ray compo (a tu bez 
nagród). Zwycięzcy dostaną 
bliżej nie określone nagrody, 
jak to ujęto w ulotce „na pewno 
nie będą one mniejsze niż na 
Gelloween". Inne przewidywa- 
ne konkursy to chłOpole (śpi- 
wać każdy może), Kick Off 
compo, Sensible Soccer com- 
po i nowość: wake up com- 
po(!). [rw] 


Aby dowiedzieć sę węcej, najep naskoobać pźrę 
dów 60: 
Hudnsky oi LED 


ul Kazowa 3219 
15-888Bałysttk 


PRE [085]514182, czynne całą dobę 


Ranger oł LBD 
ul Zaśdańska 1432 15-546 Białystok 
bezieiebnu. 





Pe . 
Nowości z Arrakisu 

Gdańska firma Arrakis coraz 
silniej wchodzi na rynek ami- 
gowski. Zapowiada wprowadze- 
nie na rynek między innymi: 

e Drukarza — pierwszego 
polskiego programu do składu 
tekstu. Stanowi on rozwinięcie 
pakietu Leto, którego test moż- 
na przeczytać w tym numerze. 
Drukarz ma mieć możliwości 
zbliżone do PageStreama 3.0, 
a przewyższać go szybkością i 
prostotą obsługi. 

e Media Maker TV — to profe- 
sjonalny pakiet służący do two- 
rzenia efektów specjalnych do 
telewizji (m.in. animacje obiek- 
tów). Ma też własny edytor 
czcionek. 

e Baza Danych — jak sama 
nazwa wskazuje, jest to duża, 
profesjonalna | łatwa w użyciu 
aplikacja, która potrafi odczyty- 
wać pliki w pecetowym formacie 
DBF. 

e Giełda — program analizy 
giełdowej. Jest to pakiet dla in- 
westorów wykonany przy współ- 
pracy ekspertów od obrotu pa- 
pierami wartościowymi. 

e Diamond Mine — gra, we- 
rsja starego dobrego Boulder 
Dasha, lepsza od oryginału. Ma 
100 poziomów! 


AKTUALNOŚCI 


e Blix-kolejnałamigłówka w 
stylu Atomic. 

e Cytadela— graw stylu Wol- 
fenstein z peceta. 

Premiera większości progra- 
mów planowana jest na przełom 
lutego i marca, a więc w chwili, 
gdy to czytacie, powinny już być 
dostępne. Kontakt: Arrakis, te- 
lefon (058) 524511 wewn. 55, 
lub 521312 wewn. 55. [rw] 


Nasze Wydawnictwo posta- 
nowiło przyznać nagrodę Pióro 
Roku za najlepszy artykuł, który 
ukazał się na łamach pism wy- 
dawanych przez Wydawnictwo 
LUPUS w minionym roku. Każde 
pismo mogło zgłosić po trzy no- 
minacje. Magazyn AMIGA za- 
proponował artykuły Stanisława 
Węsławskiego (z nr. 9/94), Mi- 
chała Łętowskiego (z nr. 12/94) i 
Kamila Iskry (z nr. 3/94). 

Wysoka Komisja, złożona z 
Zarządu, Naczelnych i Kierowni- 
ków, na posiedzeniu w dniu 12 
stycznia 1995 ustaliła, że zacny 
tytuł oraz wiążącą się z nim na- 
grodę pieniężną w wysokości 
1000 zł otrzyma tekst „Progra- 
mowanie realne” autorstwa Mar- 
ka Kotowskiego, który został 
opublikowany na łamach PCku- 
riera — nr 13/94. 

Wyróżnienia otrzymali też: 
Jacek Grabowski za tekst „Erra- 
re humanum..." opublikowany 
na łamach miesięcznika EN- 
TER, nr 12/94, oraz Tomasz 
Kulisiewicz za „Zanurzenie w 
wirtualnej rzeczywistości" opu- 
blikowany na łamach miesięcz- 
nika Młody Technik, nr 11/94. 

Zwycięzcy i wyróżnionym 
składamy serdeczne gratulacje. 
Nam pozostaje nadzieja, że w 
następnym roku wszystkie na- 
grodzone teksty będą pochodzić 
z naszego miesięcznika!!! [jrme] 


Jak gminna wieść niesie, 
Aminet rezygnuje z usług firmy 
Stefan Ossowski Schatzruhe, 
która dotąd przygotowywała i 
prowadziła dystrybucję ciepło 
przyjętych przez użytkowni- 
ków doskonałych kompaktów 
serii Aminet. Powodem są 
podobno (jak zwykle) pieniąż- 
ki..Na szczęście znalazł się 
już chętny na kontynuowanie 
serii. Jest to najprawdopodob- 
niej firma Better Concepts Inc. 


ze Stanów. Seria wydawana 
przez tę firmę będzie się nazy- 
wać... BCINet. Ossowski tym- 
czasem proponuje ciekawą 
ofertę — wszystkie cztery do- 
tychczasowe kompakty (nie- 
stety w *zniemczonej" wersji) 
za cenę 60 DM. [mps] 


CDBoot 


Czytniki CD-ROM firmy Ar- 
chos (znane pod nazwą Archosi 
Zappo) umożliwiają programo- 
wą emulację nieszczęsnego 
układu Akiko. A co mają zrobić 
użytkownicy innych typów czyt- 
ników, które nie mają takich 
możliwości? Kupić Zappo? 
Wspomniana firma Ossowski 
Schatzruhe oferuje program o 
nazwie CDBoot, który nie jest 
niczym innym jak tylko właśnie 
taką programową emulacją te- 
goż układu. [mps] 


Play Box Bis 


Zakochani w Amisiach Śląza- 
cy (Katowice rulez!) najprawdo- 
podobniej będą mogli spotkać 
się na imprezie, gdzie (być może 
śladowo, ale zawsze) coś zwią- 
zanego z naszym ulubionym 
komputerem będzie. Drugie już 
Targi Mediów Play Box 95 odbę- 
dą się w katowickim Spodku w 
dniach 31.03 - 2.04.95. Będzie 
na nich można podziwiać i kupić 
najnowsze gry komputerowe, fil- 
my wideo i kasety muzyczne. 
Zapraszamy! [mps] 


CD32 na Tandemie 


Kontynując temat emulacji 
CD32 możemy potwierdzić, że 
ukazała się nowa wersja opro- 
gramowania dla kart Tandem 
CD+IDE oraz CD1200, w skład 
której wchodzi właśnie bardzo 
dobry emulator CD32. Działa 
on z większością gier, jednak 
przy niektórych wymagane są 
specjalne ustawienia, wyłą- 
czenie pamięci Fast lub wręcz 
uruchomienie komputera ze 
specjalnej dyskietki. Oprócz 
tego w starszej wersji mogły 
wystąpić pewne problemy z 
wczesnymi modelami napędu 
Mitsumi FX001 — nowa wersja 
oprogramowania Tandemu do- 
stosowuje swoją pracę do tych 
napędów. 

Niestety, pakiet dostępny jest 
tylko po opłaceniu w fimie bsc 
opłaty rejestracyjnej... [rw] 








Bez programu komputer nie zadziała, ale... czy 

może powstać program, jeśli wcześniej nie stwo- 

rzymy komputera? Software i hardware są ze sobą 
nierozerwalnie związane. 





Stanisław Szczygieł (Stanley) 


enlocki,  digitalizery, 

samplery, karty turbo, 

drukarki, skanery... Na 

naszych łamach wielo- 
krotnie omawialiśmy różnora- 
kie rozszerzenia sprzętowe do 
komputera. Wszystkie one 
służą jednemu: rozbudowaniu 
komputera o nowe możliwości 
obróbki danych — dźwięku, 
grafiki, obrazu. Wszystkie też 
mają jedną wspólną cechę: 
bez samego komputera nie 
znaczą nic. To on te dane 
przerabia z jednej postaci w 
drugą, dostarczając tych 
szczegółów, które właśnie są 
nam potrzebne. 


Przetworzenie danych na: 
stępuje w komputerach jako 
skutek działania programów. 
Także bez oprogramowania 
każdy komputer nie jest ni- 
czym więcej, niż elektronicz- 
nym złomem, ale jeśli zabrak- 
nie komputera, oprogramowa- 
nie traci rację bytu. Komputer 
i jego sprzętowa realizacja 
stanowi pewną konkretną 
podstawę, od której zaczyna 
się cała zabawa w informaty- 
kę — obojętnie czy w ośrod- 
kach obliczeniowych, czy pod 
strzechą. Zostawmy więc te 
wszystkie wspaniałe gadżety 
i spróbujmy przyjrzeć się sa- 
memu komputerowi i jego 
miejscu we współczesnej 
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technice. Sam w sobie stano- 
wi en doskonałą hardwa- 
re'ową konstrukcję. 


Po co powstały 
komputery? 


Truizmem byłaby odpo- 
wiedź: by ułatwić ludziom pra- 
cę. Generalnym zadaniem 
komputerów była możliwość 
wielokrotnego wykonywania 
bardzo prostych obliczeń, za 
to bardzo szybko. Z czasem, 
dzięki nowym formom obsługi 
komputefów, nowym proceso- 
rom, językom programowania, 
doszły nowe elementy analizy 
matematycznej, jak choćby al- 
gebra Boola (czyli, krótko 


mówiąc, logika), ale zasada | 


pracy pozostała ta sama. 


Komputer nadaje się więc 
jako idealny wykonawca mo- 
notennych powtarzających 
się czynności i jako taki zna- 
lazł sobie doskonałe miejsce 
we współczesnej technologii. 
Taki bowiem rodzaj pracy jest 
dla człowieka bardzo męczą- 
cy, a komputer nie męczy się 
nigdy (najwyżej może się ze- 
psuć). 


Tematem przewodnim nu- 


meru są zagadnienia hardwa- | 


re'u: przyjrzyjmy się więc do- 
kładnie, co składa się na kom- 
pletny komputer. Jego ser- 
cem jest zawsze jednostka 





centralna, sterowana proce- 
sorem. W Amigach stosowa- 
ne są procesory firmy Motoro- 





la — od 16-bitowego 68000 do | 


32-bitowego 68040. Są to pro- 
cesory bardzo wydajne w pra- 


| cy, mają bogatą listę rozka- 


zów i doskonale pomyślaną 
możliwość rozbudowy. W jed- 
nostce centralnej znajduje się 
też pamięć operacyjna, umoż- 
liwiająca wykonywanie obli- 
czeń i realizację programów. 
Żeby jednak mieć z kompute- 
ra pożytek, musi on być wypo- 
sażony w dwa dodatkowe 
układy: wprowadzania da- 
nych i wyprowadzania wyni- 
ków. Najczęściej używanym 
sposobem wprowadzania da- 
nych jest klawiatura, do wy- 
świetlania rezultatów służy 
monitor komputerowy. Kom- 
puter dodatkowo wyposażony 


| jest zwykle w dodatkową tzw. 


pamięć masową. W niej prze- 
chowywane są programy, 
dane itp. W wypadku Amigi są 
to stacje dysków i twarde dys- 
ki, ale także pojawiające się 
coraz powszechniej streame- 
ry i dyski optyczne. 


Postawmy pytanie: co zale- 
ży od strony sprzętowej kom- 
putera, od jego elektronicznej 
konstrukcji? Oto parametry w 
podstawowy sposób rzutują 
ce na odpowiedź: 


— typ procesora, jego szyb- 
kość taktowania; 


— ilość pamięci operacyjnej 
RAM i możliwość jej rozbudo- 
wy; 


— otwartość struktury na 
rozbudowę (nowe końcówki, 
karty, interfejsy); 








— trwałość i pewność pra- 
cy. 


Od procesora zależy 
przede wszystkim szybkość i 
wydajność komputera. Decy- 
duje on o liczbie rozpoznawa- 
nych rozkazów, to w jego 
wnętrzu dokonywana jest 
obróbka informacji. Zastoso- 
wane w Amigach procesory 
Motoroli mają w świecie bar- 
dzo wysoką markę. Zwarty, 
czytelny i rzeczowo skonstru- 
owany zestaw poleceń umoż- 
liwia tworzenie nie tylko szyb- 
kich, ale także czytelnych 
programów. Szybkość takto- 
wania procesora jest wska- 
źnikiem szybkości liczenia i 
mocy obliczeniowej kompute- 
ra (im więcej, tym lepiej). Jak 
to wygląda w praktyce? Ami- 
ga 1200 z Fast RAM-em, tak- 
towana zegarem 16 MHz, to 
mniej więcej odpowiednik IBM 
3865X/383MHz. Ilość pamięci 
operacyjnej daje wyobrażenie 
o ilości danych możliwych do 
przerobienia i wielkości pro- 
gramów, które możemy w tej 
pamięci umieścić. Amiga jest 
komputerem bardzo sprawnie 
wykorzystującym dostępną 
pamięć, ale za jej dużą ilość 
odpłaca się szybszą i pew- 
niejszą pracą... Z kolei otwar- 
tość konstrukcji decyduje o 
możliwościach zastosowania 
w praktycznych sytuacjach: 
zróżnicowane interfejsy wej- 
ściowe pozwalają na różne 
formy wprowadzania danych. 
Równie ważna jest możliwość 
rozbudowy o nowe procesory, 
karty turbo — technika wciąż 
idzie naprzód. Przykładem 
komputera o otwartej struktu- 
rze może być np. A2000- 
A4000, czy nawet A1200. Nie- 
stety, wśród Amig możemy 
wskazać także wybitnie nie- 
rozbudowywalną Amigę 600... 
Ostatni parametr odpowiada 
na pytanie, jak często grożą 
nam awarie. Niestety, Amiga 
jest komputerem dość delikat- 
nym i nie radziłbym osobom 
nie znającym się na rzeczy 
grzebać w jej wnętrznościach 
— skutki mogą być kosztowne. 


Spójrzmy teraz na kompu- 
ter w skali makro i zacznijmy 
od jego podstawowej roli: obli- 
czeniowej. "W milionach 
ośrodków obliczeniowych na 
świecie komputery po prostu 
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liczą. Nie sposób wyobrazić 
sobie współczesny ośrodek, 
np. GUS, pracujący bez po- 
mocy komputerów. Choć bo- 
wiem same obliczenia są na 
ogół bardzo proste (dodawa- 
nie i odejmowanie, z rzadka 
mnożenie i dzielenie), to licz- 
ba danych, na których trzeba 
je wykonać, jest niewyobra- 
żalnie wielka. Komputer speł- 
nia więc rolę dużego i bardzo 
szybkiego kalkulatora, umoż- 
liwiającego wykonanie zada- 
nia bez konieczności zatru- 
dniania wielu pracowników. I 
do tego myli się znacznie rza- 
dziej... 


Sięgnijmy do innych zadań 
komputera, z którymi spoty- 
kamy się na co dzień, czasem 
nawet nie zdając sobie z tego 
sprawy. 


Takim wykorzystaniem jest 
cała skala zagadnień STERO- 
WANIA. I to sterowania wszy- 
stkiego: od wielkich linii pro- 
dukcyjnych w fabrykach, przez 
skomputeryzowane obrabiarki, 
do sterowania telewizorów, 
magnetowidów czy innego 
sprzętu powszechnego użytku 
(pralki, magnetofony, kuchen- 
ki, mikrofalówki...). Tak, to 
wciąż komputer. Gotowe pro- 
gramy zakodowane w nim na 
stałe uwalniają nas od mozol- 
nego przełączania, ustawiania 
temperatur itp. Tyle tylko, że 
dane wprowadzane są z pulpitu 
przycisków, a nie z klawiatury, 
a wyniki widzimy jako efekt 
pracy obsługiwanych urzą- 
dzeń. Komputery są obecne 
niemal wszędzie. 


Szczególną dziedziną, po- 
lagającą właśnie na sterowa- 
niu komputerowym, jest RO- 
BOTYKA. Kierowanie pracą 
mechanicznych  wysięgni- 
ków, palet, uchwytów to co- 
dzienność nawet w polskich 
manufakturach samochodów 
osobowych czy innych fabry- 
kach. A skoro już jesteśmy 
przy temacie samochodów, 
warto zauważyć jeszcze je- 
den dział zastosowania kom- 
puterów — motoryzacja. 
Współczesne samochody 
(bynajmniej nie FSO 125, ani 
nawet Polonez) SĄ W PEŁNI 
skomputefyzowane: praca 
silnika, temperatura wnętrza, 
hamulce, ciśnienie w opo- 
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nach, pasy, światło... To ty- 
siące informacji w ciągu se- 
kundy. Regulacja zapłonu, 
wtrysku paliwa, optymaliza- 
cja pracy całego układu sil- 
nik-napęd to tylko przykłady 
możliwości. Jakie z tego 
mogą być oszczędności w 
zużyciu paliwa? Wystarczy 
powiedzieć, że taki skompu- 
teryzowany samochód (VW 
Golf) w czasie testów w ru- 
chu miejskim zużył ok. 4,5 Ii- 
tra paliwa... a Polonez „tylko* 
12-14. Każdy problem sygna- 
lizowany jest zsyntetyzowa- 
nym komputerowo głosem — 
męskim, kobiecym, do wybo- 
ru. Do wyboru jest też najczę- 


ściej język, w jakim się z | 


nami porozumiewa. Kompu- 
ter umożliwia także informo- 
wanie kierowcy o korkach, 
najkrótszych bądź najszyb- 
szych trasach przejazdu 
przez miasto, ostrzega przed 
możliwym oblodzeniem... W 
niektórych miastach Europy 
Zachodniej to codzienność. 
Tego typu układy pozwalają 
także zwrotnie na sprawne 
sterowanie ruchem miejskim 
— z korzyścią zarówno dla 
kierowców, jak i mieszkań- 
ców (ograniczenie spalin, ha- 
łasu, drgań i wstrząsów po- 


wodowanych przez ciężkie | 


pojazdy). Krańcowo dalsze 
zastosowanie komputerów 
do obsługi i diagnostyki to 
niewątpliwie lotnictwo, nie 
próbując już nawet wspomi- 
nać o lotach kosmicznych 
(tych pięć komputerów rów- 
nocześnie pracujących i 
współpracujących na pokła- 
dzie promów kosmicznych). 
Śmiało można powiedzieć, że 
bezpieczeństwo lotu samolo- 
tu jest w już w równej mierze 
zależne od komputera, jak i 
od ręki pilota... 


Od sterowania niedaleko do | 
zarządzania przesyłanymi in- | 


formacjami. Nie istnieje już 
możliwość kontrolowania tak 
gigantycznych ilości informa- 
cji, jak np. w telekomunikacji, 
bez pomocy komputera. Prze- 
syłanie kilku-kilkudziesięciu 
informacji jednocześnie po 
jednym przewodzie, miliardy 
numerów do połączeń — tutaj 
ludzka ręka już po prostu nie 
wystarczy. Komputer jest je- 
dynym sensownym urządze- 
niem, zdolnym do „przerobie- 


HARDWARE 


nia" tak wielkich ilości da- 
nych. Stąd już tylko krok do 
ogólnokrajowych, a nawet 


ogólnoświatowych sieci kom- | 


puterowych, umożliwiających 
wszechstronną błyskawiczną 
łączność. 


A co z samą Amigą? Upa- 
dłej firmie Commodore za- 
wdzięczamy między innymi 
fakt, że nie jest ona obecnie 
łatwo dostępna na rynku... 
Brak jakiejkolwiek rzeczowej 
reklamy i promocji sprawił, że 
komputer ten był postrzegany 
przez „specjalistów” głównie 
jako zabawka. O tym, że tak 
nie jest, świadczy choćby 
fakt, że tak wiele stacji telewi- 
zyjnych (w Polsce głównie te- 
lewizji kablowych) wykorzy- 
stuje w swoim działaniu Ami- 
gę i jej możliwości... Znający 
się na rzeczy nie mają wątpli- 
wości, że jedynym kompute- 
rem - poza oczywiście Silicon 
Graphics - do prezentacji 
graficznej i multimedialnej, 
jest aktualnie Amiga. O tym, 
że idealnie może się nadawać 
do kierowania procesami 
przemysłowymi, pisałem w 
serii artykułów „Amiga w służ- 
bie techniki”, nie będę się 
więc powtarzał. Genialna ko- 
munikacja wewnętrzna po- 
przez ARexx daje tutaj wprost 
nieograniczone możliwości 
rozwoju. Amiga poza tym sta- 
nowi już dzisiaj komputer 
„kultowy”: scena amigowa, 
międzynarodowe spotkania 
fanów na demo-competitions, 
ruch w zakresie dyskowych 
gazetek scenowych... Czymś 
takim nie mogą się pochwalić 
użytkownicy żadnego innego 
komputera. 


Wracając jednak do tematu: 


jako szef działu hardware z | 


pełną  odpowiedzialnością 
muszę jednak przyznać, że 
istnieje wyraźna dyspropor- 
cja między możliwościami 
rozbudowy i wykorzystania 
Amigi, a jej rzeczywistym wy- 
korzystaniem. Co gorsza, 
szczególnie w Polsce, jest to 
wynikiem postrzegania infor- 
matyki wyłącznie przez 
utrwalony przed laty pryzmat 
peceta, jako jedynego .pro- 
fesjonalnego" " komputera. 
Otwartość konstrukcyjna 
Amigi pozwala znacznie efek- 
tywniej ją wykorzystywać i 


rozbudowywać niż przecięt- 


nego peceta, jednak konku- 


rencja trzyma się na rynku 
mocno. Mniejsza skala pro- 
dukcji odbija się także na ko- 
sztach = popularne rozsze- 
rzenia do Amigi są, niestety, 
nieco droższe od analogicz- 
nych do blaszaków. Mam jed- 
nak nadzieję, że gdy Amiga 
pojawi się ponownie szerzej 
na rynku, to nie tylko jako 
komputer osobisty, ale także 
jako doskonała konstrukcja 
sprzętowa. W końcu amigowa 
scena mylić się nie może! 


Komputeryzacja życia to w 
dniach dzisiejszych już nie 
slogan, ale po prostu codzien- 
ność. Komputery w takiej czy 
innej formie są już wszędzie. 
Jeśli nawet nie Amiga — bo 
szybkość zmian na rynku 
elektronicznym sprawia, że 
komputery starzeją się bar- 
dzo szybko — to i tak proceso- 
ry stanowią już podstawę 
funkcjonowania  współcze- 
snego świata. Ma to także 
swoje niebezpieczne strony — 
zablokowanie pracy dużych 
komputerów może prowadzić 
już teraz do nieobliczalnych 
następstw (systemy obronne 
w wojsku). Sprawę roli kom- 
puterów i nowoczesnych 
technik bardzo szczegółowo 
omawiał, może najwspanial- 
szy współczesny polski pi- 
sarz-filozof-fantasta, Stani- 
sław Lem, określając problem 
precyzyjnie dobranym termi- 
nem „pułapki technologicz- 
nej”. Kto wie bowiem, czy do- 
brze robimy oddając się w 
ręce (bajty?) komputerów, 
czy nie kopiemy sobie sami 
dołków pod nogami? Im bar- 
dziej skomplikowanej tech- 
nologii (a taką są przecież 
właśnie komputery i informa- 
tyka) zawierzamy, tym więk- 
sze (niestety, najczęściej 
gorsze) mogą być skutki ko- 
rzystania z nich (trawestując 
znane powiedzenie: na im 
wyższego konia wleziesz, z 
większym hukiem spa- 
dniesz...). W końcu ogólno- 
światowe sieci połączeń i ko- 
munikacji muszą grozić ogól- 
noświatowymi konsekwen- 
cjami w wypadku awarii. War- 
to się więc może zastanowić, 
dokąd nas ta komputerowa 
droga prowadzi? Oby do 
gwiazd... 









z512 KB pamięci RAM, ofero- 
wane dla wszystkich wersji 
Amigi 500. Rozszerzają one 
jednak pamięć tylko do 1 MB, 
co dziś nie jest już ilością wy- 
starczającą. W Amigach 600 
oraz 500+ montujemy podob- 
ne rozszerzenia, dzięki nim 
jednak rozszerzamy tylko pa- 
mięć typu Chip, i to o cały 1 
MB, otrzymując w sumie 2 MB 
tej pamięci, ponieważ wspo- 
mniane modele są fabrycznie 
wyposażone w 1 MB pamięci 
Chip. Największe możliwości 
pod względem rozszerzania 
pamięci, poprzez montowane 
pod obudową płytki, ma Ami- 
ga 1200. 


zaniem jest płytka z zamonto- 
wanymi 4 MB pamięci Fast 
oraz zegarem, a także miej- 
scem na koprocesor. Obecnie 
oferowanych jest na rynku 
bardzo wiele różnych rozsze- 
rzeń pamięci, przeznaczo- | przez warszawską firmę El- 
sat. Z zachodnich produktów 
natomiast z pewnością wart 
jest polecenia produkt firmy 
Supra, również umożliwiający 
rozszerzenie pamięci do 8 
MB. 


nych dla różnych typów Amigi 
(dużą ich część testowaliśmy 
na łamach MA). Z pewnością 
przy zakupie takiego urządze- 
nia warto zwrócić uwagę rów- 
nież na, nierzadko tańsze i 
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Jarosław Horodecki 


astanówmy się jednak, 
co można zrobić z na- 
szymi Amigami, zarów- 
no tymi słabszymi mo- 


delami domowymi, jak duży- 
mi, przeznaczonymi do po- 
ważnej pracy i profesjonalne- 
go wykorzystania. 


Twarde dyski, 
szybkość, pamięć... 


Największym problemem 


każdego użytkownika kompu- 
tera jest ciągły brak pamięci. 
Istnieje wiele rozwiązań tego 
problemu. Podstawowymi 
rozszerzeniami pamięci, jakie 
montowane są do najprost- 
szych modeli Amigi, czyli 
A500, A600 oraz A1200, są 
płytki wkładane pod klapkę, 
znajdującą się w dolnej czę- 
ści obudowy tych kompute- 
rów. W wypadku każdego z 
wymienionych modeli wkłada- 
ne tam rozszerzenie spełnia 
jednak zupełnie inną rolę. 


Najpopularniejsze są płytki 


Najpopularniejszym rozwią- 


Oprócz podczepianych w 
dolnej części obudowy roz- 
szerzeń pamięci, w wypadku 
Amigi 500 oraz 500+ można 
także skorzystać ze złącza 
znajdującego się z lewej stro- 
ny tego komputera. Na rynku 
jest obecnie przynajmniej kil- 
ka różnego rodzaju rozsze- 
rzeń podłączanych do tego 
złącza. W modułach takich 
zawsze montowana jest pa- 
mięć typu Fast (prawdziwy), 
zwykle można zamontować 
jej aż 8 MB. Na polskim rynku 
najpowszechniej oferowanym 
tego typu urządzeniem jest 


rozszerzenie produkowane 





SAMĄ 
AMIGA.. 


Mało kto ma obecnie jakikolwiek model Amigi w 
wersji zupełnie podstawowej. Zawsze znajdą się 
jakieś dodatki, jak choćby rozszerzona pamięć czy 
dodatkowa stacja dysków. Łatwo więc zauważyć, 
że Amiga coraz bardziej się upodabnia do innych 
komputerów, które w swoich wersjach podstawo- 
wych są już niewiele warte. 
lepsze od zachodnich, produk- 


ty znanych polskich firm ami- 
gowskich. 


Nieco inaczej wygląda sy- 
tuacja z rozszerzaniem pa- 
mięci w dużych modelach 
Amigi. Tutaj można skorzy- 
stać z różnego rodzaju kart, 
produkowanych przez wiele 
firm związanych z rynkiem 
Amigi. Niewiele jest jednak 
tego rodzaju kart, które służą 
tylko i wyłącznie rozszerza- 
niu pamięci, większość z nich 
to urządzenia składające się 
z kilku modułów, spełniają- 
cych różne funkcje. Do naj- 
bardziej znanych rozszerzeń 
pamięci należy jednak z pew- 


| 
| 
I 
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nością zaliczyć kartę DKB | 


3128, umożliwiającą rozsze- 
rzenie pamięci nawet do 128 
MB, za pomocą 32-bitowych 


/ SIMM-ów o pojemności 4, 8, 


16 lub 32 MB. 


Z rozszerzeniami pamięci 
są ściśle powiązane zwykle 
kontrolery twardego dysku, a 
także wszelkiego rodzaju kar- 
ty turbo. Powszechnie urzą- 
dzenia wyposażone w te trzy 





elementy oraz nierzadko wie- 
le innych mniej znaczących 
dodatków zwane są w gwarze 
amigowców  „kombajnami”. 
Znajdziemy w nich wszystko, 
co potrzebne do rozszerzenia 
możliwości komputerów. 


Dostępnych jest wiele tego 
rodzaju modułów przezna- 
czonych dla prostych modeli 
Amigi, jak i kart dla dużych 
Amig. W tej pierwszej grupie 
urządzeń dominują na pewno 
wszelkiego rodzaju kontrolery 
i karty turbo przeznaczone dla 
Amigi 500/500+, choć dla za- 
domowionej już na rynku Ami- 
gi 1200 również pojawia się 
coraz więcej nowych urzą- 
dzeń tego rodzaju. 


Najstarszy z nich, i jedno- 
cześnie najbardziej prymityw- 
ny, to A590 produkcji Commo- 
dore. Standardowo w urządze- 
niu tym montowane były prze- 
starzałe twarde dyski 20 MB, 
sterowane przez archaiczny, 
nawet jak na tamte czasy, kon- 
troler XT-Bus. Na szczęście 
do urządzenia tego zamonto- 
wano dodatkowo także cał- 
kiem niezły kontroler SCSI, z 
którego wielu amigowców ko- 
rzysta do dzisiaj. Oprócz 
dwóch kontrolerów, z których 
oczywiście tylko jeden (SCSI) 
nadaje się do praktycznego 
wykorzystania, zamontowano 
w A590 również rozszerzenie 
pamięci. Niestety, skorzystać 
można tylko z 2 MB Fastu, na 
dodatek w kościach DIP, a nie 
SIMM. Na więcej konstrukcja 
A590 po prostu nie pozwala. 
Urządzeń podobnych do A590 
pod względem parametrów 
użytkowych jest na rynku wie- 
le. Do tych najbardziej zna- 
nych należą z pewnością 
HD8+ firmy GVP, kontroler 
SCSI i rozszerzenie pamięci 
firmy Protar, czy też rozsze- 
rzenia MEGA-RAM HD firmy 
Elsat. To ostatnie różni się 
tym od pozostałych, że ma 
wbudowany kontroler AT- 
Bus, dzięki czemu można ko- 
rzystać z nieco tańszych 
twardych dysków, za jego po- 
mocą można podlączyć jed- 
nak tylko dwa twarde dyski (w 
wypadku SCSI aż siedem, ito 
nie tylko twardysków, ale też 
CD-ROM-ów, streamerów, 
skanerów...), złącze AT-Bus 
(IDE) jest również o wiele 
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mniej uniwersalne, ale na 
szczęście w wydaniu ami- 
gowskim nie ma znanej z pe- 
cetów bariery 528 MB maksy- 
malnej pojemności jednego 
dysku. Kontrolery i dyski AT- 
Bus zwykle nie należą rów- 
nież do najszybszych. 


Dla Amigi 500 można jed- 
nak dokupić także nieco bar- 
dziej skomplikowany moduł, 
dzięki któremu uzyskujemy 
komputer o znacznie lep- 
szych parametrach niż zwy- 
kła pięćsetka. Do najbardziej 
popularnych rozszerzeń tego 
typu z pewnością należy A530 
firmy GVP. Znajdują się w nim 
trzy zasadnicze elementy: 
kontroler SCSI, karta z proce- 
sorem MC68EC030 oraz ko- 
procesorem MC68882, takto- 
wanymi zegarem 40 MHz, 
przyspieszająca działanie 
komputera oraz rozszerzenie 
pamięci o maksymalnie 8 MB 
32-bitowego Fastu obsługi- 
wanego bezpośrednio przez 
procesor. Oprócz tego do 
specjalnej szyny można 
podłączyć dość prymitywny 
emulator komputera PC286. 
Ta ostatnia propozycja nie 
jest jednak zbyt interesująca 
ze względu na bardzo słabe 
działanie tego emulatora. Do 
ciekawych propozycji z pew- 
nością należy również karta 
turbo firmy Supra, wyposażo- 
na w zwykły procesor 
MC68000, jednak taktowany 
częstotliwością 28 MHz. Pro- 
pozycja ta jest ciekawa głów- 
nie ze względu na bardzo ni- 
ską cenę | stosunkowo niezłe 
osiągi, jak na tego typu kon- 
strukcję. 


Istnieje jeszcze trzecia 
grupa rozszerzeń instalowa- 
nych w A500. Wkładane są 
one w podstawkę procesora 
MC68000 montowanego ory- 
ginalnie w A500. Korzystanie 
z takich rozszerzeń powoduje 
oczywiście trudniejszy do- 
stęp do wnętrza komputera, 
jak i jego znacznie szybsze 
przegrzewanie się. Zaletą na- 
tomiast pozostaje mniejsza 
ilość zajmowanego miejsca. 
Najlepszym znanym tego typu 
udoskonaleniem Amigi jest 
Mega Midget Racer — urzą- 
dzenie wyprodukowane przez 
firmę CSA, wyposażone w 
procesor MC68EC030 25 lub 
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33 MHz, oraz możliwość zain- 
stalowania koprocesora 
MC68882 oraz rozszerzenia 
pamięci RAM. 


Również do Amigi 1200 
można dokupić wiele różnego 
rodzaju płytek znacznie po- 
prawiających możliwości 
tego, I tak już doskonałego do 
zastosowań domowych, kom- 
putera. Można wybrać jedną z 
kilku najpopularniejszych w 
Polsce kart turbo do A1200: 
GVP A1230-I| — najdroższą, 
ale też o najlepszej renomie, 
M-Tec = trzy typy różniące się 
szybkością taktowania proce- 
sora (28, 40 i 50 MHz) oraz 
Blizzard (wersje 40 i 50 MHz). 
Regułą jest, że wersje takto- 
wane częstotliwością 40 MHz 
skonstruowane są na podsta- 
wie procesora MC68EC030, a 
50 MHz — pełnego MC68030. 
Każda z wymienionych kart 
umożliwia rozszerzenie pa- 
mięci o minimalnie 8 MB 32- 
bitowej pamięci Fast (niektóre 
nawet więcej) atakże zamon- 
towanie koprocesora mate- 
matycznego oraz sterownika 
SCSI-II. 


Najwięcej jednak rozsze- 
rzeń dostępnych jest dla du- 
żych modeli Amigi, począw- 
szy od modelu A2000, a skoń- 
czywszy na najnowszym — 
A4000. Najprostsze z nich to 
oczywiście kontrolery SCSI 
oraz SCSI-II. Warto tu z pew- 
nością wymienić takie urzą- 
dzenia, jak GVP HC8+, DKB 
4091, Oktagon 4008 oraz Fa- 
stlane Z3 — doskonałe kontro- 
lery SCSI oraz SCSI-II, wypo- 
sażone również w możliwość 
rozszerzenia pamięci, nawet 
do 128 MB. 


Pozostałe dostępne na ryn- 
ku karty należą już do wspo- 
mnianego przeze mnie rodza- 
ju „kombajnów"”, czyli składa- 
nek wielu różnych elementów. 
Dla Amigi 2000 istnieje wiele 
różnych kart wyposażonych 
w procesor MC68030. Są to 
takie urządzenia, jak G-For- 
ce030 firmy GVP = umożliwia- 
jący zamontowanie procesora 
MC68030 taktowanego zega- 
rem 25, 33 lub 40 MHz wraz z 
koprocesorem oraz maksy- 
malnie 16 MB pamięci. Karta 
ta ma oczywiście wbudowany 
wysokiej jakości kontroler 
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SCSI. Nieco mniej atrakcyjną 
kartą, niemniej nadal spoty- 
kaną na rynku amigowskim, 
jest produkt firmy Commodo- 
re — A2630. Karta ta również 
wyposażona została w proce- 
sor MC68030, a także możli- 
wość rozszerzenia pamięci, 
jednak już tylko do 8 MB. 


Nieco droższe karty, które 
najczęściej można również 
wykorzystać w nowszych niż 
Amiga 2000 modelach, to 
urządzenia wyposażone w 
procesor MC68040. Przykła- 
dem może być tu karta G-For- 
ce040 firmy GVP. Oprócz pro- 
cesora MC68040, taktowane- 
go zegarem 33 MHz, znajduje 
się na niej również miejsce na 


rozszerzenie pamięci do 64 | 


MB, a także dodatkowe szyb- 
kie porty — szeregowy oraz 
równoległy. 


Wraz z pojawieniem się na 
rynku Amigi 4000 pojawiły się 
także nowe rozwiązania dla 
niej. Dla posiadaczy Amigi 
4000-030 doskonałą propozy- 
cją będzie tu z pewnością kar- 
ta Blizzard 4030 Turbo z pro- 
cesoram MC68030, taktowa- 
nym zegarem 50 MHz i miej- 
scem na koprocesor. Dla pro- 
fesjonalistów dostępne są jed- 
nak znacznie szybsze karty. 
Przede wszystkim jest to co- 
raz popularniejsza karta Cy- 
berstorm 040/40, wyposażona 
w procesor MC68040 taktowa- 
ny zegarem 40 MHz, istnieją 
jednak równie dobre karty, jak 
na przykład GVP G-Force 
4000 040 czy Warp 040. Warto 
jeszcze wspomnieć, iż obe- 
cnie (początek 1995 roku) 
wszyscy czekają na pojawie- 
nie się na rynku karty z proce- 
sorem MC68060. Na razie naj- 
bardziej realne wydają się za- 
powiedzi związane z kartą Cy- 
berstorm 060/50. 


Trochę muzyki... 


Kolejny rodzaj rozszerzeń, 
jakie stosujemy w Amigach, to 
wszelkie rozwiązania mające 
na celu poprawienie niezbyt 
już atrakcyjnych możliwości 
dźwiękowych naszych kom- 
puterów. Do tej grupy urzą- 
dzeń należą również wszel- 
kiego rodzaju samplery oraz 
złącza MIDI. Jest więc ona 
stosunkowo duża. 


Najprostsze to oczywiście 
zwykłe 8-bitowe samplery, 
dzięki którym do naszych 
Amig można wczytać dowolne 
dźwięki. Ze względu na prostą 
konstrukcję tych urządzeń 
można ich znaleźć na rynku 
wiele, począwszy od zupełnie 
amatorskich, a skończywszy 
na dobrych jakościowo wyro- 
bach znanych firm związa- 
nych z rynkiem Amigi. Najlep- 
szym chyba  samplerem, 
stworzonym dla Amigi, jest 
DSS8+ firmy GVP. Jest to jed- 
nak jednocześnie urządzenie 
najdroższe w swojej klasie. 
Niezłej jakości sprzętem są 
jednak również produkty nie- 
których polskich firm, jak na 
przykład HDP, czy też Elsatu. 
Zwykle dostępne są samplery 
mono oraz stereo, warto tak- 
że zwrócić uwagę na możliwą 
do osiągnięcia częstotliwość 
próbkowania. 


Do nieco bardziej zaawan- 
sowanej, lub nawet w pelni 
profesjonalnej, obróbki dźwię- 
ku przeznaczone są nato- 
miast urządzenia spełniające 
jednocześniefunkcję sample- 
ra | odtwarzacza wcześniej 
wczytanych do komputera 
dźwięków. Najmniej skompli- 
kowanym, ale jednocześnie 
najsłabszym pod względem 
technicznym, urządzeniem z 
tej grupy jest przystawka na- 
zwana Clarity16. Daje ona 
możliwość samplowania oraz 
odtwarzania sampli 16-bito- 
wych, z częstotliwością około 
44 kHz. Jest to jakość odpo- 
wiadająca już teoretycznie 
płycie kompaktowej, tak więc 
to stosunkowo niedrogie 
urządzenie może być wyko- 
rzystywane do amatorskiej 
obróbki dźwięku. W pewnym 
stopniu podobna do Clarity16 
jest karta Toccata, która 
może być wykorzystana w 
Amigach _2000/3000/4000. 
Nie jest to jednak karta naj- 
szybsza, tak więc do jej peł- 
nego wykorzystania potrzeb- 
na jest maszyna co najmniej 
na poziomie Amigi 3000 (lub 
2000 z odpowiednią kartą tur- 
bo). Toccata to także karta 
16-bitowa, o podobnej jak 
Clarity16 maksymalnej czę- 
stotliwości próbkowania. Ja- 
kość dźwięku uzyskiwanego 
za pomocą Toccaty, a także 

. dołączane do niej doskonałe 
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oprogramowanie, stawia ją 
jednak nieco wyżej. 


Profesjonalny sprzęt mu- 
zyczny natomiast to z pewno- 
ścią dwie karty firmy SunRize 
Industries, nazwane AD1012 
oraz AD516. Pierwsza z nich 
umożliwia odtwarzanie oraz 
wczytywanie do komputera 
12-bitowych próbek dźwięko- 
wych. Możliwe jest jednocze- 
sne odtwarzanie czterech ka- 
nałów. Druga ze wspomnia- 
nych kart jest bardzo podob- 
na, umożliwia jednak zapisy- 
wanie i odczytywanie dźwię- 
ku 16-bitowego, potrafi także 
skorzystać z ośmiu niezależ- 
nych kanałów. W obu wypad- 
kach sample mogą mieć do 
48 kHz. Obie karty, za spra- 
wą dołączonego programu 
Studio 16, potrafią również 
wykonywać wiele ciekawych 
afektów, dzięki którym nasza 
Amiga przekształca się wła- 
ściwie w niewielkie studio 
obróbki dźwięku. Oczywiście 
obie te karty nie należą do 
najtańszych produktów, tak 
więc na ich zakup pozwolą 
sobie zapewne tylko profe- 
sjonaliści. 


Coś dla oka... 


Jedną z ważniejszych dzie- 
dzin zastosowania Amigi były 
zawsze prace związane z gra- 
fiką. Tutaj również znajdzie- 
my wiele różnej jakości kart 
graficznych, znacznie posze- 
rzających możliwości na- 
szych maszyn. 


Jedyną znaną mi kartą do 
małych Amig jest DCTV. Jest 
to urządzonko podłączane do 
portu RGB dowolnego modelu 
Amigi. Umożliwia ono uzyska- 
nie obrazu około 20-21 -bito- 
wego, zależnie od danej sytu- 
acji. Jednocześnie DCTV, 
podłączone do portu równole- 
głego, staje się całkiem nie- 
złym 24-bitowym digitalize- 


rem obrazu. Niestety, pewną | 


jego wadą pozostaje brak 
możliwości emulacji 
bencha i konieczność wyko- 
rzystania oprogramowania 
specjalnie dla niego napisa- 
nego. Właściwie nie jest moż- 
liwe uruchamianie żadnego 
programu, który nie jest w pel- 
ni przystosowany do pracy z 
DCTV. Z powodzeniem moż- 
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Work- | 


na jednak korzystać ze znaj- 
dujących się w pakiecie pro- 
gramów, wyświetlających 
grafikę w różnych formatach, 
a także z nie najgorszego pro- 
gramu malarskiego. 


Owiele bardziej zaawanso- 
wane są karty graficzne. Zwy- 
kle przeznaczone są raczej 
do pracy w komputerach, wy- 
posażonych w złącze Zorro- 


Ill, jednak najczęściej bez | 
problemu, choć znacznie wol- | 


niej, działać będą także w slo- 
tach  Zorro-ll. _ Właściwie 
wszystkie produkowane obe- 


cnie karty graficzne oferują | 


paletę 24-bitową oraz możli- 
wość wykorzystania jej w róż- 
nych rozdzielczościach. 
Wszystkie dobre karty muszą 
mieć także własną pamięć, z 
której korzystają przy wy- 
świetlaniu obrazu. 


Najpopularniejsze są ostat- 
nio karty, pracujące w syste- 
mie EGS. Jedną z pierwszych 
była doskonała, produkowana 
przez GVP, Spectrum. GVP nie 
pozostaje jednak bez konku- 
rencji. Bardzo ciekawymi pro- 
pozycjami są także Piccolo, 
Picasso Il czy Retina Z3 (do 
tych dwóch trzeba jednak sy- 
stem EGS dokupić). Wszystkie 
mogą być bez problemu wyko- 
rzystane przez Workbench, jak 
i przez każdy niemal program 
napisany zgodnie z zasadami 
eleganckiego programowania 
w systemie Amigi. Z pewnością 
bardzo ciekawą propozycją 
będą również pierwsze bardzo 
szybkie karty graficzne oparte 
na architekturze 64-bitowej, z 
których najbardziej obecnie re- 
klamowana jest SD64 oraz Cy- 
berVision 64. Jest to jednak 
sprzęt bardzo drogi i przezna- 
czony tylko i wyłącznie dla pro- 
fesjonalistów. 


Bardzo dużą grupę urza- 
dzeń stanowią również digita- 
lizery obrazu. Wśród nich 
dość mocną pozycję zajmują z 
pewnością polskie produkty. 
Jednym z lepszych i stale udo- 
skonalanych urządzeń jest 
FG-24 firmy Elsat. Ewene- 
mentem jest fakt, że, po doku- 
pieniu odpowiedniej przej- 
ściówki, można je podłączyć 
do komputera korzystając ze 


złącza PCMCIA. Natomiast | 


urządzeniem doskonale 





współpracującym z genlocka- 


miiwyposażonym w dużą licz- | 


bę wejść różnych standardów 
jest produkt firmy HDP, na- 
zwany DigiLab. Oba wspo- 
mniane produkty w żaden spo- 
sób nie ustępują zachodnim. 


Z ciekawszych urządzeń, 
przeznaczonych dla dużych 


, Amig, warto chyba wymienić 


jedynie kartę V-Lab. Jest to 
już wiekowe urządzenie, a 
mimo to doskonale radzi so- 
bie z każdym modelem Amigi. 
Jednocześnie jakość i szyb- 
kość działania nie jest wcale 
gorsza od innych, nowszych, 
tego typu urządzeń. Ogromną 
zaletą tego digitalizera pozo- 
staje również jego dość niska 
cena. 


Najpopularniejsze karty, 
przeznaczone do szeroko po- 
jętej obróbki obrazu, to Impact 
Vision 24 oraz Opal Vision. 
Oba pakiety to połączenie do- 
brej karty graficznej, mającej 
możliwość współpracy ze 
sprzętem wideo, dobrego gen- 
locka i szybkiego, wysokiej ja- 
kości framegrabbera. Karty te 
w pełnej konfiguracji kosztują, 
niestety, bardzo dużo, są jed- 
nak przeznaczone dla niewiel- 
kiego kręgu profesjonalnych 
odbiorców. 


Udajemy... 


W obliczu stale rosnącej 
popularności komputerów PC 
oraz Macintosh warto z pew- 
nością zainstalować w na- 
szych Amigach urządzenia, 
dzięki którym możliwe będzie 
korzystanie z zasobów opro- 
gramowania przeznaczonego 
dla tych komputerów. 


Największą grupę stanowią 
tu oczywiście emulatory PC. 
Dla Amigi 500 znajdziemy'na 
rynku właściwie jedynie urzą- 
dzenia niewiele już warte. Bę- 
dzie to płytka KCS PC Power- 
board, Vortex ATOnce czy 
GVP PC286. Wszystkie te 
emulatory nie pozwalają jed- 
nak na korzystanie z nowego 
oprogramowania, tworzonego 


/, dla komputerów PC, wymaga- 


jącego procesora 386 i karty 
VGA. 


Q wiele lepiej sytuacja wy- 
gląda w wypadku emulatorów 








umieszczonych na kartach. 
Najbardziej znana (ale i naj- 
droższa) karta to Golden Gate 
486SLC. Jak nazwa wskazu- 
je, znajduje się na niej pełno- 
wartościowy pecet, wyposa- 
żony w klon procesora 486. 
Oprócz emulacji GG umożli- 
wia korzystanie z kart prze- 
znaczonych dla PC, niekiedy 
nawet po stronie Amigi (np. 
karta _ sieciowa). Warto 
zwrócić uwagę na karty 
A2286AT oraz A2386S5X pro- 
dukcji Commodore. Ich wadą 
pozostaje jednak niewielka 
szybkość działania. 


Bezsprzecznie najlepszym 
emulatorem stworzonym dla 
Amigi jest Emplant. Początko- 
wo była to karta emulująca tyl- 
ko Maclntosha, jednak stałe 
jej rozbudowywanie i dosko- 
nalanie doprowadziło do stwo- 
rzenia wspaniałego narzędzia, 
które niewielkim kosztem 
może zacząć emulować Atari 
TT, czy nawet dowolny kom- 
puter PC, w tym także Pen- 
tium. Karta ta jest oczywiście 
najdroższa ze wszystkich, 
niemniej jednak ze względu na 
swoje duże możliwości warta 
jest swojej ceny. 


Na zakończenie... 


Wymienione przeze mnie 
różne urządzenia, rozszerza 
jące możliwości Amigi w naj- 
ważniejszych kierunkach, to 
jednak nie wszystko, co moż- 
na spotkać na rynku. Wszak 
do naszych komputerów 
podłączyć można także 
mnóstwo innych mniej lub 
bardziej przydatnych urzą- 
dzeń, począwszy od różnego 
rodzaju kart, jak dodatkowe 
porty czy specjalne sterowni- 
ki do skanerów, poprzez róż- 
ne typy pamięci masowej, a 
skończywszy na prostych 
przełącznikach systemów. 
Trudno jest jednak w tak ogól- 
nym tekście zawrzeć choćby 
najkrótsze informacje na te- 
mat wszystkich urządzeń. 
Mam jednak nadzieję, że w 
tym może nieco przydługim 
artykule udało mi się przeka- 
zać w miarę usystematyzo- 
wane informacje o tym, coiza 
pomocą jakich urządzeń, 
można jeszcze uzyskać od 
naszych kochanych maszyn 
ze znaczkiem Commodore. 


MAGAZYN AMIGA 3/1995 


ENTER to ilustrowany, popularny, 
wysokonakładowy miesięcznik po- 
święcony technice mikrokomputera- 
wej i jej zastosowaniom. Magazyn 
ENTER adresowany jest do użytkow- 
ników różnych kompulerów, w 
szczególności: Atari ST, Commodore 
Amiga, IBM PC, Macintosh. Także 
osoby nie posiadające kompulera, a 
zainteresowane tą techniką znajdą w 
miesięczniku wiele ciekawych mate- 
riałów, ENTER jest bogato ilustrowa- 
ny i wydawany na wysokim poziomie 
edytorskim. Na szczególną uwagę za- 
sługują trzy rubryki pisma: 

+  RAPORT-wkażdym numerze 
publikowany jest test porów- 
nawczy sprzętu lub oprogra- 
mowania (np. drukarki, 386- 
ki, skanery, arkusze kalkula- 
cyjne) dający czytelnikowi 
wszechstronną wiedzę o ofero- 
wanych na rynku produktach; 
LABORATORIUM - nieod- 
łączną częścią pisma są testy 
sprzętu i oprogramowania pu- 
blikowane w każdym numerze; 
KONSYLIUM - rzecz w pol- 
skiej prasie komputerowej do- 
tychczas nie spotykana, czyli 
porady w formie pytań czyle|- 
ników i zwięzłych, precyzyj- 
nych odpowiedzi ekspertów 
(kilka - kilkanaście pytań w 
jednym numerze). 

Cena kioskowa: 2,70 zł 
(27.000 szł) 

W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 15 zł 
(150.000 szł), 

za 12 numerów - 30 zł 
(300.000 szł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 


fax 410374 (10.00-16.00) 


PCkurier to informacyjny dwuty= 
godnik (26 wydań rocznie) prze- 
znaczony dla użytkowników kom- 
puterów osobistych. Składa się nań 
kilka bloków: 


+ Notes, czyli zwięzie notki o 
wydarzeniach, które miały 
miejsce, oraz takich, które do- 
piero nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informa- 
cje o sprzęcie, oprogramowaniu 
i rynku mikrekomputerowym; 
PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programów i sprzętu: 
Rubryka Pro memoria, w której 
publikowane są w formie ze- 
stawień, tabel itp. funkcje pro- 
gramów, porównania różnych 
kart, dysków itd, słowem infor- 
macje, które nawet jeśli nie są 
w danym momencie potrzeb: 
ne, to warto zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z 
różnymi sztuczkami i rozwią- 
zaniami najróżniejszych pro: 
blemów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) ogło- 
szeń - Kupię, Sprzedam, Za- 
mienię, Dam pracę, Szukam 
pracy. 

PCkurier ukazuje się od 1989 
roku. 

Cena kioskowa: 1,90 zł 
(19.000 szł). 


W prenumeracie taniej: 
za 26 numerów - 45 zł 
(450.000 szł), 

za 13 numerów - 24 zł 
(240.000 szł). 

Wysyłka pocztą gratis! 





— 


Mapzyn AMIGA to ilustrowany 
miesięcznik przeznaczony dla użyt- 
kowników komputerów Commodo- 
re Amiga — zarówno dla tych po- 
czątkujących, jak i dla zaawansowa- 
nych, zarówno dla interesujących się 
oprogramowaniem, jak i tajnikami 
sprzętu. Część artykułów jest tłuma- 
czeniem z najpopularniejszego na 
rynku niemieckim miesięcznika 
„AMIGA Magazin”. 


Wśród stałych rubryk czytelnicy 
znajdą m.in.: 


+ - AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowości, ale 
także ulubionych „klasyków”). 


Public Domain— opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej bibliote- 
ki oprogramowania Public Do- 
main — dyskietki Fisha. 


Kuferek AMIGI, czyli Tips śe 
Tricks. 


Testy sprzęlu i oprogramowa- 
nia. 


Wszystkie te rzeczy znajdą 
Państwo na 80 barwnych stro- 
nach miesięcznika. 


Cena kioskowa: 2,50 zł 
(25.000 szł). 


W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 12 zł 
(120.000 szł), 

za 12 numerów - 24 zł 
(240.000 szł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


Gambler to barwny wysokonakła- 
dowy miesięcznik poświęcony grom 
komputerowym i grom wideo. W kuż- 
dym numerze kilkanaście opisów, 
recenzji, nowości, zapowiedzi na 
bieżące numery. 

W każdym Gamblerze występują ru- 
bryki: 


+  Coverstory,czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybra- 
ny ternat. 


TAT to klasyczne „tipsó 
tricks”, tyle że w niespotykanej 
dawce 16- stronicowej wkładki 
poświęconej jedynie sztucz- 
kom. 


Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla „kombinato- 
rów”: galerie, różne konkursy 
iip. 


W Gamblerze znalazło się miejsce 
także dla nietypowych jak na takie 
pismo rubryk z pogranicza kuliury 
(wideo, CD), zgrywy politycznej („Co 
tam panie w polityce”) i publicystyki 
związanej z tematyką komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje w 
dobrej szacie graficznej zu 2,30 zł 
(23.000 szły 


OCW umeracie taniej: 
12,40 (124.000 szł) 
za 6 numerów, 
24,80 (248.000 szł) 
za prenumeratę roczną. 


Wysyłka pocztą gratis! 


ZASADY PRENUMERATY 


zaznaczona na kuponie. 
2. Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku 


opłaconego kuponu prenumeraty. 
Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 


Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwo 


. _ Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego 
wypełnienia kuponu. 
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QW) WYFEŁNIJ, WYTNIJ, WPŁAĆ 


CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumiesięcznik (6 wydań rocznie) przeznaczo- 
ny dla osób zainteresowanych komputerowym 
wspomaganiem projektowania (CAD, czyli 
Computer Aided Design). W piśmie przed- 
stawione są różne systemy CAD - m. in. Auto- 
CAD, LogoCAD, Map-Info... Różne także ob- 
szary zastosowań leżą w kręgu zainteresowania 
pisma: architektura, budownictwo, geodezja, 
kartografia, mechanika, elektronika i projckto- 
wanie obwodów, grafika. 

Wiele jest informacji praktycznych, nadających 
się do natychmiastowego wykorzystania (m. in. 
programy w LISP-ie). 


%* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylko 
do osób profesjonalnie zajmujących się CAD- 
em, ale także do wszystkich tych, którzy chcą 
(choćby wstępnie) poznać temat, dowiedzieć 
się, jakie w interesujących ich dziedzinach 
istnieją możliwości stosowania techniki kom- 
puterowej. Projektowanie bez komputera to 
dzisiaj już archaizm. 


* Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 


% Cena detaliczna (CADCAMFORUM do- 
stępny jest w księgarniach technicznych): 
3 zł (30.000 szł). 


% W prenumeracie taniej: 


15 zł (150.000 szł) za 6 numerów. 


4) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00) 





Pokwitowanie dla Wpłacającego 


zł ZEE 
słownie _...//.Qó 


Wpłacający. 


adres 


narachunek: LUPUS Sp. z 0.0. 
00-738 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


1599-318121-136 


mordo ID O ELETZLI 


ÓW] WYPEŁNIJ, WYTNIJ, WPŁĄĆ 


Młody TECHNIK to magazyn z ponad czter- 
dziestoletnią tradycją, zajmujący się populary- 
zacją nauki i techniki. Adresowany jest do osób 
zainteresowanych nowościami z zakresu tech- 
niki, do osób, które chcą poszerzyć swoją wic- 
dzę i umiejętności. 

W każdym numerze znajdziemy: 

* Znakomite artykuły przystępnie prezentujące 
nowości, wyjaśniające istotę postępu w róż- 
nych dziedzinach techniki, tej przez duże Ti 
tej, z którą mamy do czynienia na co dzień. 


%* Wiele Działów Hobbystycznych - dla osób, 
szczególnie interesujących się daną dziedzi- 
ną wiedzy (matematyką, fizyką, astronomią, 
historią techniki, pojazdami, fotografią itp.). 


% Informacje dla majsterkowiczów - w części 
warsztatowej publikujemy materiały do- 
tyczące konstrukcji do samodzielnego mon- 
tażu, rankingi sprzętu i wyrobów, porady dla 
miłośników wideo, gier komputerowych, a- 
kwarystyki, wędkarstwa itp. 


* Wielbiciele literatury S-F mogą liczyć od 
czasu do czasu na smakowity kąsek - w MT 
rozpoczynali swą karierę najwybitniejsi pi- 
sarzę S-F. 

Te wszystkie informacje w dobrej szacie graficznej 

za jedyne 2,50 zł (25.000 szł). 


% W prenumeracie taniej: 


12 zł (120.000 szł) za 6 numerów, 
24 zł (240.000 szł) za roczną prenumeratę. 


Netforum jest specjalistycznym dwumiesięczni- 
kiem zajmującym się tematyką szeroko pojętych 
sieci komputerowych - od sieci lokalnych LAN, 
poprzez sieci metropolitalne MAN, do sieci o 
zasięgu światowym WAN. 

% Czasopismo prezentuje różne ichaspekty, m.in. 
bezpieczeństwo i ochronę danych, sieciowe 
bazy danych, protokoły sieciowe, przykłady 
architektury na styku sieci LAN i WAN. Na 
łamach Netforum prezentowane są także ob- 
szerne przeglądy sprzętu sieciowego stosowa- 
nego w różnych ich warstwach (m.in. okablo- 
wanie, bridge, routery). 

% Cena kioskowa: 3 zł (30.000 szł), 


*% W prenumeracie taniej: 
15 zł za 6 numerów (150.000 szł). 


UNIXforum jest specjalistycznym dwumiesięcz- 
nikiem zajmującym się problematyką systemów 
wielodostępnychi wielozadaniowych. Pismo jest 
przeznaczone dlaużytkowników systemów otwar- 
tych, administratorów instalacji komputerowych, 
dla firm wdrażających zintegrowane systemy 
komputerowe. 

% W stałych działach UNIX forum publikowane 
są niezależne testy sprzętu i oprogramowania, 
przedstawione są zintegrowane rozwiązania 
informatyczne dotyczące np. automatyzacji 
prac biurowych, aplikacji przemysłowych. 

% Cena kioskowa: 3 zł (30.000 szł), 


* W prenumeracie taniej: 
15 zł (150.000 szł) za 6 numerów . 





ZASADY PRENUMERATY 


1. — Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwo 


zaznaczona na kuponie. 


2. « Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku 


opłaconego kuponu prenumeraty. 


3. _ Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
4. _ Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
5. — Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego 


wypełnienia kuponu. 


odcinek dla posiadacza r-ku 
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słownie 
Wpłacający 


adres 


narachuneśk LUPUS Sp. z o. o. 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


1599-318121-136 
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Stanisław Szczygieł (Stanley) 


miga 500 to wciąż 

żywa, ale jednak już 

historia, Amigi. Pro- 

cesor Motorola 68000 
stanowi udaną, lecz jak na 
dzisiejsze czasy nieco powol- 
ną konstrukcję. Można jednak 
w pewnym stopniu odświeżyć 
blask tego procesora — po- 
przez jego znaczące przyspie- 
szenie. Zamieszczony poniżej 
opis i dokumentacja pozwolą 
na zmianę szybkości taktowa- 
nia procesora z 8 do 16 MHz. 
Prawie dwukrotnie przyspie- 
szy to Amigę! 

Z góry jednak informuję: nie 
jest to urządzenie, które może 
wykonać laik! Osobom niedo- 
świadczonym proponuję 
przejść od razu do następnego 
artykulu, a mało doświadczo- 
nym — poprosić o pomoc fa- 
chowców elektroników. Amiga 
jest naprawdę wrażliwa na 
uszkodzenia, a niewłaściwe 
wykonanie układu turbo lub zle 
podłączenie może ją całkowi- 
cie zniszczyć! Pamiętajcie — 
byliście ostrzeżeni! 

Trzeba też od razu zazna- 
czyć, że nie wszystkie Amigi 
500 dadzą się przyspieszyć. 
Możliwość zastosowania po- 
niższego układu wynika 
przede wszystkim z zastoso- 
wanej w Amidze wersji proce- 
sora. Niektóre z nich nie „pod- 
dadzą” się przyspieszeniu. 
Szczegóły znajdziecie jednak 
poniżej. 


Trochę teorii 


Zasadą pracy opisywanego 
turbo jest po prostu dwukrotne 
zwiększenie szybkości takto- 
wania procesora. Zwielokrot- 
niony impuls zegarowy zosta- 
je ponownie podany na złącze 
procesora, zmuszając go do 


bardziej wydajnej pracy. W | 


efekcie następuje szybsza 
praca całego komputera! 
Wprawdzie dwukrotne przy- 
spieszenie procesora pozwoli 
na przyspieszenie pracy kom- 
putera w nieco mniejszym 
stopniu — w pracy komputera 
znączący udział mają też ukła- 
dy specjalizowane — ale efekt 
będzie naprawdę widoczny. 
Przedstawiony układ jest 
jednym z najprostszych roz- 
wiązań — może się więc zda- 
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NAJPROSTSZE 


TURBO 


DLA AMIGI 500 


Amiga 500, choć lata jej świetności już minęły, 
nadal ma licznych użytkowników. Na pewno zacie- 
kawi ich możliwość odświeżenia komputera, tzn. 


GND 


== 40E 





68000 CPU 
is  16MHz 
CLK ver. 


mc68000p12A 








Famigtaj o odgięcu nóżki! ż 








rzyć co jakiś czas „zawiesze- 
nie” pracy komputera. Podob- 
nie też niektóre ze starszych 
gier mogą odmówić współpra- 
cy. 


Warunki pracy 


W Amidze jest powszech- 
nie stosowany model proceso- 
ra o oznaczeniu MC68000P12 
lub MC68000P8. Ten pierwszy 
będzie się zachowywał bez 
zarzutu w zmienionym ukła- 
dzie taktowania, ten drugi jed- 
nak, niestety, nie — jest to we- 


Spis potrzepnych elementów: 

uklad sczłony 74F74  —- koniecznie semi F' 
(przerzuwik D-Siptiop) 

kondensalor470F 

razystte 47 ohm 

przełącznik bistabiny 

przewód w izolacji 


rsja o maksymalnej prędkości 
taktowania do 8 MHz i, nieste- 
ty. nie podoła tak znacznemu 
przyspieszeniu. Zanim więc 
wykonasz układ, sprawdź, jaki 
masz procesor w swojej Ami- 
dze! Jeśli nie jest on właściwy, 
konieczna będzie także jego 
zamiana na jeden z typów wy- 
mienionych w tabelce. 

Rzecz druga: w wyniku 
przyspieszenia pracy proce- 
sora będzie się on znacznie 
silniej nagrzewał. Jest więc 
bardzo wskazane, aby wzbo- 
gacić go o przyzwoity radiator 
i upewnić się o dobrej wentyla- 
cji wnętrza Amigi! A mówiłem, 
że to tylko dla fachowców... 

Założony przełącznik po- | 
zwala na wybór trybu pracy: 
normalny albo przyspieszony. 
Nie należy przełączać trybu w 
trakcie pracy komputera — w | 
najlepszym wypadku tylko się 





zawiesi, w najgorszym — może 
się coś uszkodzić... 


Instalacja 


Układ montujemy na płytce 
drukowanej (może być uniwer- 
salna), ewentualnie nawet na 
„pajęczynkę”, jeżeli zabezpie- 
czymy cały układ przed zwar- 
ciami. Następnie wyjmujemy z 
gniazda procesor MC68000 i 
ostrożnie odginamy w nim 
nóżkę o numerze 15. Do gnia- 
zda, w szczelinę podstawki 
odpowiadającej tej nóżce, do- 
lutowujemy izolowany prze- 
wód. Ponownie wsuwamy pro- 
cesor do gniazda (nóżka 15. 
jest odgięta, nie jest włożona 
do podstawki|). Przewód lutu- 
jemy do przełącznika. Przyłą- 
czamy zasilanie. Włączamy 
komputer- zmontowany układ 
powinien działać od razu. 

Montaż należy przeprowa- 
dzić bardzo starannie - jeszcze 
raz przypominam, że Amiga to 
wrażliwe urządzenie. Jeśli nie 
jesteś pewien swoich możliwo- 
ści, poproś o pomoc kogoś bar- 
dziej od Ciebie obeznanego w 
tych sprawach. Za to efekty po- 
winny od razu wprowadzić Cię 
w dobry nastrój. Powinieneś je 
od razu zaobserwować przy 
pracy, a zmierzyć je możesz 
choćby programem Syslnfo. 
Życzę udanej zabawy z szyb- 
szą Amigą! 





Typ procesora potrzebny do poprawrej pracy 
ukladu: 

68000/16 

MCE8000/12F 

MGESHCOOWIE 

MCE8000CP16 

MCE8000P12 

bądź ery, o szybkości laktowańa 60 najrewej 
12 MHz 
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System na talerzu (cz. 15.) 


AMIGA DOS 


Marek Pampuch 


EDIT 


zkładnie dla systemów 1.2 i 1.3: EDIT [FROM] >nl< 
NCR WEG >nś<] (OPT E n5 | W nó | P n5 W r6] 





[UPO] »n2<] (WITH] 


gdzie: ni to nazwa edytowanego zbioru, n2 — nazwa zbioru, w 
którym chcesz zapisać wynik edycji (jeśli pominiesz ten para- 
metr, wówczas po zakończeniu edycji poprawiony zbiór zostanie 
zapisany w tymczasowym zbiorze w katalogu T:). n3 to nazwa 
urządzenia, z którego mają być pobierane rozkazy edytora (do- 
myślnie ustawiona jest tu konsola, oznacza to, że znaki wprowa- 
dzasz stukając w klawisze), n4 zaś to nazwa urządzenia, na 
które mają być wyprowadzane wyniki edycji (tu także domyślnie 
ustawiona jest konsola). Parametr n5 określa liczbę wierszy 
bufora (domyślnie 40), n6 zaś — długość wiersza edytora (domy- 
ślnie 120). 










składnia dla systemów 2,0, 2.1 , 3.0 1 3.1: 
»n2<] [WITH] >n3<] [VER] »nd<] [OPT P »n5< 
I WIDTH >n6< 


EDIT (FROM) >ni< | [TO] 
| W »n6< 


| PREVIOUS >n5< 





gdzie: PREVIOUS na takie samo znaczenie jak OPT P, WIDTH 
zaś oznacza to samo co OPT W. Uwaga: Mimo, że oba znaczą to 
samo, niedopuszczalne jest mieszanie tych parametrów. Nie 
wolno, na przykład, wpisać: 


OPT P 10 WIDTH 40 


Należy konsekwentnie trzymać się jednego z tych dwóch 
wybranych sposobów opisania powyższych parametrów. 
wzorzec dla syztemów 1.2 i 1.3: PROM/A, TO, WITH/K, VER/K, OPT/K 
wzorzec dla zystenów 2.0, 2.1 , 3.0 1 3.1: FROM/A, TO, WITH/K, VER/ 
K,. OPT/K, PREVIOUS/K, WIDTH/X 





Ten rozkaz uruchamia edytor wierszowy. Co to takiego? Jest 
to coś dla komputerowych dinozaurów, przeżytek z czasów, w 
których komputery nie miały monitorów, cała zaś „interaktywna 
komunikacja” odbywała się za pomocą drukarki. Edytor wierszo- 
wy nie otwiera własnego okna, a cała komunikacja z nim odbywa 
się na poziomie konsoli. Kursor jest niewidoczny dla użytkowni- 
ka. Można przyjąć, że EDIT odpowiada pecetowemu edytorowi o 
nazwie „edlin”. Jest to zdecydowanie mniej wygodny sposób 
porozumiewania się z komputerem. Niemniej, edytor ten pozo- 
stawiono w systemie operacyjnym wszystkich Amig (chyba tylko 
po to, aby dać satysfakcję wspomnianym dinozaurom). Jedyne 
zauważalne zalety edytora EDIT: to, że może pracować ze 
znacznie większymi zbiorami niż edytor ED, i to nawet na Ami- 
gach, które mają 512 KB pamięci, oraz to, że jest nieco szybszy 
i to, że w pewnym stopniu można nim edytować zbiory zawiera- 
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jące dane binarne. Ma także nieco więcej rozkazów. Moim zda- 
niem jest jednak przeżytkiem z czasu tranzystora łupanego. 
Edytor wywołujemy wpisując (na przykład): 





EDIT df0:z/ztartup-zequence j 





W tym momencie na ekranie pojawi się napis: 


| zditor 


i teraz należy wpisać (w zależności od potrzeb) jeden z następu- 
jących rozkazów lub parametrów: 


* (apostrof) - powoduje powtórzenie poprzednio użytego rozka- 
zu zaczynającego się na literę A, B lubE. 

; (średnik) — zazwyczaj stosuje się jeden rozkaz w jednym 
wierszu. Jeśli chcesz umieścić ich tam więcej — wówczas 
musisz rozdzielić rozkazy średnikiem. 

? (pytajnik) — wyświetla aktualny wiersz. 

! (wykrzyknik) — jak wyżej. Wyświetlone zostaną także znaki 
„Niedrukowalne”". Znaki ASCII, które nie są dostępne wprost 
z klawiatury, będą zastąpione przez ich heksadecymalne 
odpowiedniki, pozostałe znaki zostaną zastąpione przez 
znak minus. 

=Nn = powoduje przejście kursora do wiersza o numerze n. 

n(.....) — powoduje n-krotne powtórzenie rozkazu zawartego w 
nawiasach. Jeśli n jest równe zero, wówczas rozkaz będzie 
powtarzany nieskończoną liczbę razy. 

n< = przesuwa kursor o n znaków w lewo (domyślnie, przy użyciu 
tylko znaczka < (mniejsze niż) n=1). 

n> — przesuwa kursor o n znaków w lewo (domyślnie n=1). 

ni — usuwa n znaków za aktualnym położeniem kursora (domy- 
ślnie, przy opuszczonym n usuwa 1 znak). 

n$ — n znaków za kursorem zostanie zamienione na małe litery 
(domyślnie 1). 

n% — n znaków za kursorem zostanie zamienione na duże litery 
(domyślnie 1). 

n_=n znaków za kursorem zostanie zastąpionych spacjami 
(domyślnie 1). 

Alnnnn/mmmm = tekst nnnn zostanie zastąpiony przez tekst 
mmmm. Jeśli tekst mmmm zawiera spacje na końcu — zostaną 
one również zamieszczone. Położenie kursora się nie zmieni. 

AP/nnnn/'mmmm — jak wyżej, z tym że kursor zostanie ustawiony 
za ostatnim znakiem zmienionego tekstu. 

B/nnnn'mmmm — jak rozkaz A, z tą różnicą, że tekst będzie 
przeszukiwany „wstecz" (od położenia kursora do początku 
tekstu). Sam kursor nie zmieni swojego położenia. 

BP/nnnn/mmmm — jak wyżej, z tym że kursor zostanie ustawiony 
przed pierwszym znakiem zmienionego tekstu. 

BF/nnnn/ — spowoduje szukanie łańcucha nnnn „wstecz”, to 
znaczy od położenia kursora do początku tekstu. 

C.nnnn — dalsze rozkazy dla edytora będą doczytane z urządze- 
nia o nazwie nnnn. 
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CF.nnnn — kończy doczytywanie rozkazów z urządzenia o na- 
zwie nnnn i przekazuje kontrolę nad wprowadzaniem rozkazów 
z powrotem do edytora. 

" GGn-wyłącza operację globalną o numerze n. Operacja global- 

na jest to automatyczne wykonanie przez komputer rozkazu 

dotyczącego całości tekstu. W wypadku wystąpienia błędu 


podczas wykonywania operacji globalnej dotychczasowe wy- | 


niki edycji będą zapisywane i nastąpi wyjście z edytora. Jeśli 
nie podamy parametru n, wówczas wyłączone zostaną wszyst- 
kie uruchomione do tego momentu operacje globalne. 

CL/nnnn — wsuwa tekst nnnn pomiędzy wiersz aktualny a na- 
stępny. Wiersz aktualny to taki, w którym znajduje się niewi- 
doczny dla użytkownika kursor. Jeśli pominiemy parametr 
nnnn, wówczas oba te wiersze zostaną połączone. Jeśli za- 
stosujesz tę funkcję do ostatniego wiersza tekstu — edytor 
padnie. 

D - usuwa aktualny wiersz. 

DF/nnnn/ - usuwa wszystkie wiersze pomiędzy wierszem aktua|- 
nym a wierszem, w którym znajduje się rozkaz nnnn. Jeśli 
opuścimy parametr nnnn, zostaną skasowane wszystkie wier- 
sze aż do ostatniego, w którym znajduje się dowolny łańcuch 
tekstowy, a jeśli takiego w dalszym tekście już nie ma = do 
końca tekstu lub do znacznika końca tekstu (jeżeli ten ostatni 
jest ustawiony). 

DFA/nnnn/ — usuwa znaki od pierwszego za tekstem nnnn do 
końca wiersza. 

DFB/nnnn — usuwa znaki od pierwszego w wierszu do tekstu nnnn. 

DG n = zawiesza operację globalną o numerze n. Jeśli nie 
podamy parametru n, wówczas zawieszone zostaną wszyst- 
kie uruchomione do tego momentu operacje globalne. 

DTB/nnnn/ — usuwa znaki od początku wiersza do ostatniego 
poprzedzającego tekst nnnn występujący w tym wierszu. 

DTA/nnnn - jak wyżej, z tym że usunięty będzie także tekst nnnn. 

E/nnnn'mmmm — wstawia tekst mmmm zamiast tekstu nnnn. 
Kursor zostanie w miejscu, w którym się znajdował. 

EP/nnnn/mmmm — jak wyżej, z tym że kursor zostanie ustawiony 
na końcu zamienionego tekstu. 

EQ/nnnn'mmmm — jak rozkaz E, z tym że zostaniesz zapytany 
o to, czy na pewno chcesz wymienić tekst. 

EG n- przywraca działanie operacji globalnej, zawieszonej rozka- 
zem DG, lub wszystkich operacji (gdy pominiesz parametr n). 

F nnnn — ustawia kursor na początku wiersza zawierającego 
rozkaz nnnn. Jeśli pominiesz parametr nnnn, to: 

— jeżeli użyłeś rozkazu F po raz pierwszy od uruchomienia 
edytora, kursor zostanie ustawiony na początku tekstu; 

— jeśli robisz to po raz kolejny, kursor zostanie ustawiony na 
początku wiersza zawierającego ostatnio użyty łańcuch. 

FROM.mmmm — zmienia nazwę tekstu źródłowego na mmmm. 
Jeśli pominiesz parametr .mmmm wówczas zostanie wczyta- 
ny zbiór, który do tej pory edytowałeś (rzecz jasna, bez 
wprowadzonych zmian). 

GA/nnnn'mmmm — tekst nnnn zostanie zastąpiony przez tekst 
mmmm globalnie, to znaczy we wszystkich miejscach tekstu, 
w jakich występuje. Nie należy stosować tej opcji przy prze- 
szukiwaniu „do tyłu”. W systemach 2.0 i wyższych znacznie 
poprawiono szybkość działania tego rozkazu (jak i pozosta- 
łych rozkazów „na G”). 

GB/nnnn'mmmm — jak rozkaz GA, z tą różnicą, że kursor zosta- 
nie ustawiony nie na początku zmienionego tekstu, ale na 
początku wiersza poprzedzającego ostatnie miejsce wystę- 
powania zmienianego tekstu. 

GE/nnnn'mmmm — wstawia tekst mmmm zamiast tekstu nnnn 
we wszystkich miejscach, gdzie występuje. Kursor zostanie 
ustawiony na początku ostatniego wiersza, w którym wystę- 
puje zmieniany tekst. 

Hn — ustawia „ograniczenie” w linii n. Tego rozkazu używa się 
podczas edycji zbiorów zawierających dane binarne. 

H* = usuwa „ograniczenie” wprowadzone rozkazem Hn. 
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| = pozwala na wprowadzanie pustych wierszy przez naciskanie 
klawisza [Return]. Umożliwia także pobieranie znaków z dołą- 
czonego komputera. Aby przerwać działanie rozkazu, należy 
nacisnąć jednocześnie klawisze [Ctrl] i [C]. 

I n.mmmm — wstawia przed wierszem o numerze n zawartość 
zbioru tekstowego o nazwie mmmm (w nazwie należy podać 
ścieżkę dostępu). Jeśli pominiesz parametr n, tekst taki zosta- 
nie dopisany na początku zbioru, jeśli zaś pominiesz oba 
parametry, wówczas przed wierszem aktualnym zostanie 
utworzony pusty wiersz. 

M n = podobnie jak rozkaz „=n" spowoduje przeskok kursora na 
początek wiersza o numerze n. Jeśli n jest większe niż aktual- 
na liczba wierszy, wówczas wystąpi komunikat o błędzie. 

M + — skok do pierwszego wiersza. 

M - — skok do ostatniego wiersza. 

N — skok do następnego wiersza. 

P — skok do poprzedniego wiersza. 

PA/nnnn/ = przesuwa kursor za tekst nnnn. W systemach od 2.1 
w górę można spowodować wielokrotne zadziałanie tego roz- 
kazu przez: 


| n[FA/nnnn/r>) 


PB/nnnn/ — przesuwa kursor przed tekst nnnn. W systemach od 
2.1 w górę można spowodować wielokrotne zadziałanie tego 
rozkazu przez: 


n (PA/nnnn/:<) o 5 


Q - przerwanie edycji i zapis wyników edycji do zbioru. 

R = pozwala na wprowadzanie znaków z dołączonego kompute- 
ra. Wprowadzane znaki będą zastępować znaki edytowanego 
tekstu począwszy od miejsca, w którym znajduje się kursor. 
Aby przerwać działanie rozkazu, należy nacisnąć jednocze- 
śnie klawisze [Ctrl] i [C]. 

R m n ssss — zamienia tekst, znajdujący się w wierszach pomię- 
dzy m i n włącznie, na tekst, znajdujący się w zbiorze teksto- 
wym o nazwie ssss. 

REWIND — wyłącza operacje globalne i ustawia kursor na począt- 
ku edytowanego tekstu. 

SA/mmmm — przenosi wszystko, co znajduje się w wierszu za 
tekstem mmmmn, do następnego wiersza. Kursor przechodzi da 
nowego wiersza. 

SB/'mmmm — przenosi wszystko, co znajduje się w wierszu 
przed tekstem mmmm, do następnego wiersza. Kursor prze- 
chodzi do nowego wiersza. 

SHD = wyprowadza na urządzenie wyjściowe aktualne wartości 
parametrów. 

SGH — wyprowadza na urządzenie wyjściowe informacje o wszy- 
stkich używanych operacjach globalnych wraz z numerami 
tych operacji. 

STOP = przerwanie edycji i wyjście z edytora bez zapisu zbioru 
wynikowego. 

T = wyświetla wszystkie wiersze od tego, w którym jest kursor do 
końca zbioru. 

T n — wyświetla n wierszy tekstu, poczynając od wiersza, w 
którym jest kursor. 

TL n = jak rozkaz T n, jednak dodatkowo zostaną wyświetlone 
numery wierszy. 

TN - wyświetla tyle wierszy, rozpoczynając od wiersza, w którym 
jest kursor, ile jest ustawione parametrem P n (jeśli nie usta- 
wiałeś tego parametru, zostanie wyświetlone domyślne 40 
wierszy, z czego na ekranie zobaczysz ostatnie 30). 

TO.nnnn — zmienia nazwę zbioru wynikowego na nnnn (domyśl- 
nie przyjęta jest nazwa taka, jaką ma zbiór edytowany). 

TP = jak rozkaz TN, z tym że tekst wyświetlany jest od początku. 

TR + — włącza usuwanie końcowych spacji (trailing spaces). 

| TR -- wyłącza usuwanie spacji na końcu. 
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V + — włącza weryfikację (czyli wypisywanie wyniku ostatniego 
rozkazu). Przy pracy z klawiatury powinna być ona włączona, 
chyba że lubisz randkę z edytorem w ciemno. 

V - — wyłącza weryfikację. 

W — zakończenie edycji z zapisem zbioru wynikowego. 

Z nnnn — ustawia znacznik końca zbioru przed tekstem nnnn, 
przykład: 





| znrr dfo:test VER PRT:OFT P10 WBO | 


Jeśli po wprowadzeniu takiego rozkazu dokonamy popra- 
wek w zbiorze test, to po wyjściu z edytora zostanie wydruko- 
wane na drukarce (nie zapomnij jej wcześniej włączyć!) pierw- 
sze 10 wierszy edytowanego zbioru. Każdy wiersz będzie 
liczył 80 znaków, a jeśli będzie dłuższy, wówczas przy wyjściu 
pojawi się komunikat, że wiersz ten został obcięty. Jednak, 
wbrew pozorom, komunikat ten nie zawsze będzie zgodny ze 
stanem faktycznym — wszystko zależy bowiem od tego, czy 
nasz tekst zmieścił się w całości w buforze liczącym n5 * n6 
znaków (gdzie n5 i n6 to odpowiednie parametry rozkazu 
EDIT). 

Przy korzystaniu z edytora EDIT należy jeszcze zwrócić uwa- 
gę na następujące sprawy: 

— EDIT nadaje zbiorowi tymczasowemu w T: nazwę taką, jaką 
ma zbiór edytowany. Jeśli nie użyjesz parametru TO z nazwą 
zbioru, jaki ma mieć on po edycji, wówczas mogą wystąpić 
pewne komplikacje (to znaczy padnięcie edytora). Jeśli zatem 
chcesz, aby wynik edycji został zapamiętany pod inną nazwą, 
zawsze używaj opcji TO z nową nazwą. Nie powinno się także 
nadawać za pomocą opcji TO zbiorowi wynikowemu takiej sa- 
mej nazwy, jaką ma zbiór edytowany, zwłaszcza gdy zbiór 
wynikowy ma się znaleźć na dysku. W takim wypadku lepiej 
pominąć opcję TO, a następnie przegrać z katalogu T: wyedy- 
towany zbiór. 

— Pierwsze wersje systemu operacyjnego 2 (do 2.03) mają 
błąd uniemożliwiający pracę wszystkich rozkazów, w których 
występują kropki. 

— Od systemu 2.0 w górę katalog T: jest tworzony przez EDIT 
automatycznie (jeśli nie ma go w RAM-ie). Jeśli masz starsze 
systemy, wówczas przed rozpoczęciem pracy musisz taki kata- 
log stworzyć, 


ELSE (w innym wypadku) 


składnia dla systemów 1.2, 1.3, 2.0, 2.1 , 3.0 1 3.1: ELSE 





Jest to klauzula dla rozkazu IF...THEN pozwalająca na wy- 
konanie wariantu rozkazu bez spełnienia warunku przy IF. 

Rozkazu ELSE można używać tylko w skryptach AmigaDOS 
(a nie w rozkazach wprowadzanych „z ręki”). Rozkaz nie ma 
argumentów (i stąd brak wzorca przy tym rozkazie). Przykład: 


TYPE „Na dysku są gry Rambo i Superman" | 
ASK „Czy chcesz grać w Rambo (y/n)]”" 

it warn 

skip rambo 


else 


enaif 

endcli 

lab rambo 

execute df0: ranbo 





| 
| 
i 
run dfd:zuperman | 


Rozkaz ELSE może spowodować wykonanie kilku (a nie tylko 
jednej) instrukcji. 

Aby to zobaczyć, utwórz za pomocą edytora dowolny zbiór, 
zawierający kilka jakichkolwiek wierszy, w tym między innymi (w 
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dowolnym miejscu) wiersz: 


i zapisz go jako „RAM:test”. A teraz wpisz poniższy przykład: 






1F n EQ 4 

ECHO „OK, lecimy dalej” 
SKIP DALEJ 

ELSE 

ECHO" Coz chyba nie tak” 
TYPĘ ram:test 

ECHO „Zobacz gdzie jest blad. Po minucie wrocisz do CLI, aby poprawic 
zbior test” 

ENDIF 

WAIT 1 MIN 

ENDCLI 

LAB DALEJ 

stu dalszy ciag skryptu 


Jeśli teraz zapiszesz taki skrypt na przykład jako ram:test1 i 
uruchomisz go przez execute ram:test1, zobaczysz, że zostaną 
wykonane wszystkie rozkazy umieszczone pomiędzy ELSE a 
ENDIF (bo nasze n nie jest równe 4). 

Jeszcze innym przykładem zastosowania ELSE jest umie- 
szczenie go w pętlach zagnieżdżonych. W takim wypadku ELSE 
„przyczepi się” do ostatniego rozkazu IF. Przykład: 


1F afoztąst NOT EQ „testi” 

IP EXISTS GfQ:teat 

ECHO „Znaleziono zbiór test* 
ELSE 

ECHO „Nie znaleziono zbioru test" 
ENDIE 

ENDIF 





Rozkaz ELSE jest opcjonalny, to znaczy, że rozkaz IF..THEN 
zadziała i bez niego, niemniej brak ELSE odetnie Cię od kilku 


ENDCLI (zakończ CLI) 


zkładnia dla wszystkich systemów: ENDCLI 





powoduje zakończenie aktualnego procesu CLI. Można jej także 
używać do zakończenia procesu Shella. Od systemu 1.3 wystę- 
puje w AmigaDOS także rozkaz EndShell działający identycznie, 
mający jednak nieco więcej możliwości. 

Uwaga! EndCli nie zawsze zamyka okienko! Niekiedy zdarza 
się, że wypisywany jest tylko komunikat „Ending CLI process x". 
Dzieje się to, gdy wcześniej uruchomiony zostaje program (lub 
programy) komendą Run. 

Strumienie wyjścia i wejścia, przydzielone takim programom, 
są związane z okienkiem, dlatego też system nie zamknie go, 
dopóki programy te nie zakończą pracy, a to też nie zawsze jest 
prawdziwe. W praktyce należy używać komendy Run w następu- 
jący sposób: 


|run >nil: <nil: program 
i 


Linia ta uruchomi plik wykonywalny o nazwie „program” i zadba 
o to, żeby strumienie wejścia i wyjścia nie związały się z okien- 
kiem, dzięki czemu możliwe stanie się zamknięcie go komendą 
EndCli. 

Istnieje też komenda RunBack, która nie znajduje się w syste- 
mie operacyjnym, funkcjonalnie odpowiadająca powyższemu 
przykładowi. 
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Suplement do AmigaDOS 


NÓŻ I WIDELEC 


_ Marek Pampuch 


ilku Czytelników po- 

informowało mnie, że 

nie rozumieją, o co cho- 

dzi w przykładzie (uży- 
tym w jakimś odcinku cyklu o 
AmigaDOS), używającym ope- 
ratorów .key czy .bra. Faktycz- 
nie, nie wyjaśniałem znaczenia 
„key, „bra i .ket, chcąc to zrobić 
dopiero po opisie rozkazów. 
Jednak skoro taka jest wola 
ludu — zrobię to już teraz, rozu- 
miejąc rozterki duchowe tych 
wszystkich, którzy nie lubią 
przepisywać załączonych przy- 
kładów bezrozumnie. Rzeczy- 
wiście — trudno jeść z DOSo- 
wego talerza bez korzystania z 
noża i widelca. A zatem, kowbo- 
je, do dzieła! 

Obie wspomniane „niezro- 
zumiałki” nie są w zasadzie 
rozkazami AmigaDOS, lecz 
należą do grupy tzw. operato- 
rów skryptu. Operatory, nie 
występujące w językach pro- 
gramowania, a także w innych 
niż AmigaDOS systemach 
operacyjnych, zostały wymy- 
ślone po to, aby umożliwić 
przekazywanie parametrów 
do skryptu. Aby znów nie było 
„stawania na głowie”, przed 
opisem samych operatorów 
należy najpierw wyjaśnić poję- 
cie skryptu AmigaDOS. 

Skrypt jest zbiorem teksto- 
wym, składającym się z roz- 
kazów AmigaDOS. Można go 
stworzyć za pomocą dowolne- 
go edytora (na przykład syste- 
mowęgo ED). Skrypt pozwala 
na wykonanie określonej 
przez użytkownika sekwencji 
operacji, nie wszystkie bo- 
wiem rozkazy AmigaDOS 
mogą być wprowadzane „z 
ręki" w CLI lub Shellu. Bar- 
dziej zaawansowani progra- 
miści mogą posłużyć się na- 
wet skryptami w celu opraco- 
wania nowych, własnych, roz- 
kazów AmigaDOS, celem uła- 
twienia sobie dalszej pracy. 

Zaletą skryptu jest to, że 
można zmieniać jego działania 
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wprowadzając mu inne para- 
metry, w sposób podobny, jak 
opisywałem to przy rozkazie 
ALIAS AmigaDOS-u. Ten 
ostatni rozkaz ma jednak dość 
ograniczone możliwości, pod- 
czas gdy napisany przez użyt- 
kownika skrypt, w połączeniu 
z umiejętnie przekazanymi 
doń parametrami, może mieć 
możliwości wprost nieograni- 
czone. 

Nie będe się tutaj zagłębiał 
w techniki pisania skryptów, 
nikt bowiem, kto umie naci- 
skać klawisze i wie, o co mu 
chodzi (na przykład po do- 
kształceniu się z cyklu „Sy- 
stem na talerzu”), nie powi- 
nien mieć z napisaniem takie- 
go skryptu problemów, chyba 
że... w grę wejdą, będące te- 
matem tego artykulu, operato- 
ry skryptowe. 


Teoria 

Jak już zaznaczyłem na po- 
czątku, operatory takie służą 
do przekazywania parame- 
trów do skryptu. Po co to komu 
i z czym to się je? 

Czasem zachodzi potrzeba 
zmiany sposobu działania 
skryptów przez wprowadze- 
nie parametrów. Ale jak to zro- 
bić? Poza rozkazem ASK, 
gdzie można wprowadzić od- 
powiedź typu Y (tak) lub N 
(nie), AmigaDOS nie ma roz- 
kazów typu „input”. I właśnie 
w tym celu wymyślono opera- 
tory skryptowe. Parametr po- 
dany przy wywołaniu rozkazu 
spod Shella lub CLI zostanie 
za ich pomocą przekazany w 
to miejsce w skrypcie, gdzie 
wystąpi odpowiedni operator 
skryptu. Skrypt zostanie uru- 
chomiony z odpowiednią war- 
tością parametru. 

Jak to się dzieje? 

W skrypcie (po odpowiednim 
operatorze skryptowym) wy- 
stępują nazwy zmiennych, 
czyli łańcuchy złożone z liter i 
cyfr, zaczynających się za- 
wsze od litery. AmigaDOS two- 
rzy w katalogu tymczasowym 
T: zbiór (na przykład o nazwie 


T:Command-00-01). Za pomo- 
cą tego tymczasowego skryptu 
(który użytkownika właściwie 
nie powinien obchodzić) Ami- 
gaDOS zarządza zmiennymi. 

UWAGA: Jest bardzo waż- 
ne, aby, jeśli zmienne mają 
następnie występować w roz- 
kazie ECHO, umieszczać je w 
nawiasach trójkątnych, na 
przykład: 


ECHO „Dzien dobry <imie>" 


Operatory skryptowe mają 
jeszcze jedno znaczenie. Jak 
już zapewne wiecie (z samego 
początku kursu AmigaDOS), 
istnieją pewne znaki, które są 
„świętymi krowami", i nie wol- 
no ich używać, bo AmigaDOS 
rezerwuje je sobie do jakichś 
swoich niecnych celów. Nie 
ma jednak znaków „niezastą- 
pionych". Jeśli z jakichkolwiek 
przyczyn „musicie” użyć w 
tekście programu jednego z 
następujących znaków: „$” 
(znak dolara), „.” (kropka), „>” 
(większe niż), czy „<* (mniej- 
sze niż), wówczas z pomocą 
także przyjdą odpowiednie 
operatory skryptowe. 

Skoro już wiemy z grubsza, 
co to takiego, czas na przed- 
stawienie bohaterów naszego 
dzisiejszego spektaklu. Oto 
oni (w porządku alfabetycz- 
nym): 

„BRA — pozwala na zastą- 
pienie znaku „<" (mniejsze 
niż), oznaczającego otwarcie 
nawiasu trójkątnego, ale i re- 
dyrekcję rozkazu w Amiga- 
DOS. Aby zatem uniknąć koli- 
zji, skrypty, zawierające jaką- 
kolwiek redyrekcję, muszą za- 
wierać też ten operator. 

„DEF — pozwala na przeka- 
zanie do skryptu definicji, czy- 
li łańcucha alfanumeryczne- 
go. 
„DOLLAR — pozwala na za- 
stąpienie znaku „$”. 

„DOT — pozwala na zastą- 
pienie znaku „.”. 

„KET - pozwala na zastąpie- 
nie znaku „>” (większe niż). 
Wszystkie uwagi, podane przy 
operatorze .BRA, także i tu 
mają zastosowanie, 

„KEY — jest to chyba najważ- 
, niejszy z operatorów skrypto- 

wych. Umożliwia on przekaza- 
| nie do skryptu parametru, 
| którego nazwa znajdzie się po 
| tym operatorze. Operator .KEY 
| powinien zatem zawsze wystę- 
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pować na początku skryptu, do 
którego chcemy takie parame- 
try przekazywać. Dopuszcza 
się stosowanie nie tylko poje- 
dynczego, ale także dwóch lub 
więcej przekazywanych w ten 
sposób parametrów. W tym 
drugim wypadku parametry po- 
winny być oddzielone spacjami 
w rozkazie wywołującym: 


EXECUTE TEST Poniedzialek © 





Wtorek Sroda Czwartek Piatek 


natomiast odpowiadające im 
zmienne w „przekazującym” 
operatorze skryptowym mu- 
szą być oddzielone przecin- 
kami: 


-KEY n1,n2.,n3,n4.n5 





UWAGA: Zmienne przy 
„KEY nie przenoszą wartości 
cyfrowych do rozkazu EVAL. 

Skoro już napompowałem 
Was teorią, zobaczmy, jak to 
wszystko będzie wyglądało na 
ekranie komputera. 


Praktyka 

* Przykład skryptu z opera- 
torem .KEY 

Wpiszmy za pomocą dowol- 
nego edytora następujący 
tekst (Należy przy tym pamię- 
tać, aby rozkaz z operatorem 
„KEY znalazł się w pierwszym 
wierszu skryptu. Nie można 
także zapominać o poprzedza- 
jącej go kropce i pilnować, aby 
nie było spacji pomiędzy krop- 
ką a nazwą operatora.) 


ni,n2,n2 

„Czeagc =nl>" 
„Czesc - «n2>" 
„Czesc <nj>* 


„Witajcie wszyscy troje” 





Zapiszmy taki skrypt pod 
nazwą „dfO:test'. Przypuść- 
my, że odwiedziła nas trójka 
znajomych. Możemy teraz 
uruchomić nasz skrypt, wpisu- 


| jąc z CLI lub Shella (a jeśli 


mamy jeden z nowszych sy- 
stemów operacyjnych, nawet 
opcją WORKBENCH/EXECU- 
TE COMMAND z głównego 
menu Workbencha): 


EXECUTE dfl:test Bartek © 
Harcin Adam 


Jeśli nasi kumple mają inne 
imiona, to oczywiście wystar- 
czy zmienić parametry pod- 


17 





SOFTWARE 





czas wywoływania. Taki po- 
kaz robi wrażenie, zwłaszcza 
wówczas, jeśli nasi kumple są 
kloniarzami. Aby ich do- 
szczętnie załamać i zabezpie- 
czyć się przed posądzeniem o 
oszustwo, wystarczy urucho- 
mić go jeszcze raz z dowolny- 
mi trzema podanymi przez 
nich imionami. 

No dobrze, ale co zrobić, 
jeśli mamy już gotowy powyż- 
szy skrypt, a (powiedzmy) 
Adam zachorował, i odwiedzili 
nas tylko pierwsi dwaj? 
Skrypt zostanie także wyko- 
nany, a w miejscu trzeciego 
imienia zostanie wypisane 
samo słowo „cześć". Nie za- 
wsze jest to wygodne. Istnieje 
jednak sposób na poradzenie 
sobie w takich wypadkach. 

Wystarczy dokonać  nie- 
wielkiej zmiany w skrypcie (a 
dokładniej w wierszach ze 
zmiennymi) na: 





ECHO „Czesc 


=nl$Marek>" 
<n2$Marek>" 
<n3$Marek>" 


ECHO „Czesc 
ECHO „Czesc 





gdzie w miejscu słowa „Marek” 
wpiszemy własne imię. Zapi- 
szmy tak poprawiony skrypt w 
miejsce poprzedniego. Teraz 
możemy już uruchomić skrypt 
nawet wtedy, gdy odwiedzi nas 
dwóch kolegów. Trzecim przy- 
witanym będzie autor skryptu. 

Jeśli natomiast będziemy 
usiłowali przy wywołaniu ta- 
kiego skryptu przekazać wię- 
cej parametrów niż wynosi 
liczba zmiennych przy para- 
metrze .KEY, wówczas po 
wywołaniu takiego skryptu po- 
jawi się na ekranie komunikat: 


Farameterz unsuitable for key 
>nazwa klucza< 


Wrong numbar of argurnentz 
Execute fatled returncoda 10 





i nasz skrypt nie zostanie wy- 
konany. 

Parametr .KEY dopuszcza 
stosowanie przełączników 
umieszczonych we wzorcach 
rozkazów AmigaDOS, nieste- 
ty, nie wszystkich. Dopu- 
szczalne są następujące prze- 
łączniki: 

/A— argument konieczny 

[F — argument ostatni 

/K = argument opcjonalny 

(S — przełącznik 

Możemy to wykorzystać na 
przykład w naszym skrypcie, 
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ograniczając liczbę parame- 
trów, możemy także w razie po- 
trzeby stosować nazwy zmien- 
nych, zamieszczane we wzor- 
cach rozkazów AmigaDOS. 

* Przykład skryptu z opera- 
torem .BRA i .KET został po- 
dany przy opisie rozkazu 


DPAT AmigaDOS w nr. 1/95 
Magazynu AMIGA (i wywołał 
burzę w szklance wody). 

* Przykład skryptu z opera- 
torem .DEF 






„KBY kom 
„DEF kom = „nic tutaj nie ma* 





ECHO „Konunikat mowi ze <kom>" 





na dysku i uruchomimy go 
przez: 


execute dfO:tesnt 


to otrzymamy oczywiście na 
ekranie wydruk: 


Komunikat mowi ze nic tutaj © 
nie ma 


Spróbujmy jednak urucho- 
mić skrypt z parametrem: 


axocute dfl:test pecety to dno! 


To, co pojawi się na ekra- 
nie, pozostawiam Waszej do- 
myślności. UWAGA: Nazwa 
zmiennej (lub zmiennych) de- 
finiowanych przez .DEF musi 
znaleźć się najpierw przy ope- 
ratorze .KEY. 

* Przykład skryptu z opera- 
torem .DOLLAR 

Zmienna $ jest używana 
przez system operacyjny do 
określania zmiennych środowi- 
skowych (skorzystaliśmy z 
tego przy poprawianiu „skryptu 
powitalnego”). Na marginesie: 
tu już nie zmieszczę odpowie- 
dniego opisu, ale wydaje mi 
się, że i zmienne środowisko- 
we powinny doczekać się ta- 
kiego „suplementu. Wróćmy 
jednak do naszych baranów. 
Operator .DOLLAR pozwala 
nam zamienić taki znak na jaki- 
kolwiek inny. Poprawmy nasz 
skrypt z przywitaniem na: 





„KEY n1l,n2,n3 

„DOLLAR ! 

ECRO „Czesc <niiNarek>" 
ECHO „Czesc <«nżiNarek=" 
BCHO „Czesc <nżiNarek>" 


ECHO „Witajcie wszyscy troje* 








Może akurat w tym wypad- 
ku wygląda to niezbyt cieka- 
wie, ale w wielu sytuacjach 
bardzo się przydaje. 

W podobny sposób zamie- 
niamy kropkę, wykorzystując 
operator .DOT, jednak są to 
zdecydowanie rzadsze przy- 
padki. 

* Multitasking 

Korzystanie z operatorów 
skryptowych pozwoli Wam 
też na nieco pełniejsze wyko- 
rzystanie wielozadaniowości 
Amigi (choćby tylko po to, aby 
załamać znajomych klonia- 
rzy). Podczas tworzenia ta- 
kich skryptów należy pamię- 


tać o tym, że wprawdzie dasię | 


uruchomić kilka skryptów 
równolegle, jednak przy za- 
chowaniu pewnych zasad. 
Przede wszystkim należy 
przestrzegać reguły, by w ta- 
kich „multitaskingowych” 
skryptach nie powtarzały się 
takie same nazwy zmiennych. 
To nie wszystko. Wiemy, że 
podczas wykonywania takie- 
go skryptu w katalogu T: two- 
rzony jest zbiór tymczasowy. 


/ Jeśli uruchomimy inny skrypt, 


to utworzy on zbiór w tym sa- 
mym katalogu, który może 
mieć identyczną nazwę. 
Oczywiście spowoduje to wy- 
kasowanie poprzedniego 
zbioru, który nie jest zabez- 
pieczany przed zamazywa- 
niem. Można temu zapobiec 
właśnie przez wykorzystanie 
operatorów skryptowych. 
Przypuśćmy, że napisaliśmy 
skrypt do sortowania katalogu 
i wyświetlania go na ekranie, 
jak poniżej: 


„Key PATH/A, BNTTERN/K 

ECHO „SORTOWANIE” 

LIST „<PATH* TO RAM: TEST<$$>> 
SUR=<PATTEBN |?> SORT 


RAN:TEST<$$> DO RAMzO0K=<$$> 
TYPE RAM:OX<$$> 


DELETE 
| ourer 
i 


/WATT 5 SECS 


RAN: (TEST=$5» |[OK<$$>| 





Jeśli teraz zapiszemy taki 
skrypt i będziemy go urucha- 
miać równolegle w różnych 
zadaniach, wówczas zbiory 
tymczasowe Test i OK będą 
miały nadane przez zmienną 
środowiskową $$ numery za- 





dań (naprzykład 1,2,3itd.)i | 


nie nastąpi kolizja. Oczywi- 
ście, 
skrypt, musimy podać mu pa- 


aby uruchomić taki | 


rametr określający nazwę ka- 
talogu ze ścieżką dostępu 
(użyty przełącznik /A spowo- 
duje, że przy braku tego pa- 
rametru zamiast listy posor- 
towanych zbiorów otrzyma- 
my komunikat o błędzie). Pa- 
rametr wzorca jest opcjonal- 
ny, jeśli go nie podamy przy 
wywoływaniu skryptu, wów- 
czas zostanie wyświetlony 
ustawiony domyślnie cały ka- 
talog. 


Nazakończenie 
Podczas tworzenia skryp- 
tów AmigaDOS z operatorami 
(lub bez nich) należy jeszcze 
pamiętać o kilku sprawach: 

* skrypty przeważnie zapi- 
suje się w katalogu S:, choć 
nie jest to konieczne; 

* aby uruchomić taki skrypt 
można użyć rozkazu 


execute >nazwa skryptu< 


samo bowiem wpisanie nazwy 
skryptu i naciśnięcie klawisza 
[Return] spowoduje komuni- 
kat „file is not executable" i w 
rezultacie nasz skrypt nicze- 
go nie zrobi. Istnieje jednak 
pewien sposób na ominięcie 
tej niedogodności, wygodnej 
zwłaszcza dlatego, że sko- 
rzystanie z rozkazu EXECU- 
TE nie zawsze jest możliwe 
czy pożądane w danej sytua- 
cji. 

Aby umożliwić bezpośre- 
dnie wywołanie skryptu przez 
podanie jego nazwy, wystar- 
czy (po zapisaniu go na dys- 
ku) ustawić mu bit protekcji S. 
Można to zrobić z poziomu 
AmigaDOS przez: 


|pratece S:>nazwa sktyptu< +S 


lub wykorzystując odpowie- 
dnią opcję w jednym z progra- 
mów do zarządzania danymi 
(FileMaster, DiskMaster itp.). 
UWAGA: Jeśli w takim skryp- 
cie dokonasz jakiejkolwiek po- 
prawki, wówczas bit protekcji 
S$ zostanie przy powtórnym 
zapisie automatycznie wyłą- 
czony. Należy zatem ustawić 
go ponownie. 

A tak na marginesie: jeśli 
czegoś nie rozumiecie z kursu 
o AmigaDOS, piszcie do mnie 
(pod adresem redakcji). Po- 
staram się Wam rozjaśnić 
wszystkie, niezbyt precyzyj- 
nie opisane, sprawy. 
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Deluxe Paint w praktyce (odc. 22.) 





Jest wiele definicji komiksu, ale można chyba po- | piu i zrzec a „ow 
wiedzieć w uproszczeniu, że komiks to historia | szczegółów. Rozwój planów 
opowiedziana za pomocą obrazków. Jeżeli mówimy | inowych i naa kia, 
„obrazki”, to oczywiście nasuwa się myśl o Deluxe 


wał wraz z rozwojem kina. 
Paint. 


Największe osiągnięcia na 
tym polu położyli filmowcy ro- 
syjscy i amerykańscy, tacy jak 
Eisenstein i Griffith**. Nie 


jennej można prześledzić na 
kolejnych rysunkach, przed- 
stawiających momenty „wy 
izolowane” z linii narracyjnej 
opowiadania. Pierwszym 
„prawdziwym” komiksem był 
prawdopodobnie „The Yellow 
Kid”, rysowany od 1896 roku 
przez Richarda Feltona Qut- 
caulta w New York Journal*. 
Charakterystyczną cechą ko- 
miksów stały się „dymki”, za 
wierające wewnątrz tekst, wy- 
powiadany przez bohaterów 
opowiadania. Z upływem cza- 
su powstały setki tysięcy ko- 
miksów i towarzyszą nam w 
niewiele zmienionej formie do 
dziś, pomimo rozwoju formy 
innych metod opowiadania hi- 
storii obrazkowych, takich jak 
film i telewizja. 


Jak widać z podanej powy- 
żej daty, komiks rozwijał się 
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Stanisław Węsławski 

magg a praźródło komiksu | 

f można uważać rysunki 
g naskalne ludzi pierwot- 
mm nych albo takie zabytki | 
historyczne, jak tkanina z Ba 
yeux. Wydarzenia dotyczące 
polowania czy wyprawy wo- 


| nie teksty, 


mniej więcej razem z nowo 
powstałym wynalazkiem fil- 
mu. Pierwsze filmy (nieme) 
musiały też podawać na ekra- 
wypowiadane 
przez bohaterów, i informacje 
dotyczące np. miejsca akcji. 
Jest jeszcze inne podobień- 
stwo. Coś co nazywa się pla- 
nem i używane jest w montażu 
filmowym. Mówi się, co praw- 
da, o planie filmowym jako 
miejscu pracy filmowców, ale 
tu chodzi o plan jako element 
montażu filmowego. 


Filmując, ustawiamy kame- 
rę filmową (lub wideo) w okre- 
ślonym miejscu i dobieramy 
za pomocą obiektywu lub od- 
ległości od aktora wielkość fil 
mowanego obszaru. Widz, 
siedząc w teatrze, obserwuje 
tylko to, co może zobaczyć ze 
swego miejsca i jedyną możli- 
wością ruchu, jaką ma, jest 


obracanie głowy w kierunku 
akcji. Widz kinowy lub telewi 
zyjny ma uwagę kierowaną 
przez autorów filmu za pomo- 
cą kamery. Kamera może 
podjeżdżać do bohatera i po- 


kazywać tylko niewielki 
fragment jego postaci, na 
przykład zbliżenie twarzy. 


Możliwość ta wpłynęła decy- 
dująco na zmianę sposobu gry 
aktorów występujących w fil- 
mie. Zbliżenie twarzy, bez po- 
kazywania reszty ciała, zmu- 
sza aktora do pracy jedynie 
drobnymi ruchami oczu lub 
ust, czyli środkami aktorskimi, 
jakie byłyby zupełnie zbędne 
przy ujęciu tego samego akto- 
ra, pokazanego np. na koniu 
lub przechodzącego przez 


| scenę w dużym teatrze. 


To samo można zaobser- 
wować w komiksie. Pokazuje- 
my pewne fragmenty w zbliże 


wdając się jednak w dłuższe 
wywody, które coraz bardziej 
odciągają nas od rysowania, 
zajmijmy się samymi planami 
filmowymi. Muszę tu jednak 
zaznaczyć, że mimo wysiłków 
różnych mądrych ludzi nie po- 
wstała z tego ścisła nauka, 
taka jak np. matematyka, tylko 
coś w rodzaju zasad zwycza 
jowych, które, jak to bywa z 
zasadami, można traktować 
dość dowolnie, ale trzeba 
mieć do tego istotny powód. 
Jest to już część sztuki, w tym 
wypadku — filmowej. Czytelnik 
może się czasem spotkać z 
inną systematyką planów fil- 
mowych. 


Mamy więc plan, zwany to- 
talem. Jest to szerokie, wiel- 
kie ujęcie, w którym obejmuje- 
my obiektywem duży obszar 
przestrzeni, a aktor zajmuje 
tam najmniejsze możliwe 
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miejsce. Dalej następuje 
(czasem wymieniany jako 
pierwszy) plan ogólny. Przed- 
stawia obszar akcji z aktorem. 
Plan pełny kieruje naszą uwa- 
gę bardziej na aktora. Aktor 
jest tu widoczny z bliska w 
całości — „od stóp do głów". 
Plan amerykański jest pla- 
nem, w którym aktor widziany 
jest od poziomu mniej więcej 
kolan lub trochę powyżej. Je- 
żeli kilka osób, trzymając w 
rękach kieliszki, rozmawia ze 
sobą na przyjęciu, to taki plan 
jest najbardziej odpowiedni. 
Jeżeli mamy tylko dwie osoby 
rozmawiające na przyjęciu, to 
można „podejść” trochę bliżej. 
Najlepszy jest wtedy plan pół- 
pelny, gdzie widzimy postaci 
od pasa w górę. Ktoś coś dłu- 
go mówi. Podchodzimy bliżej i 
uzyskujemy zbliżenie, na 
przykład głowy lub fragmentu 
twarzy. Jeżeli bohaterowi 
przyklei się skorupka od fista- 
szka do wargi i jest to dla nas 
(autorów filmu) ważne, to sto- 
sujemy ujęcie zwane detalem. 
Jeżeli kamera nie wykonuje 
zbyt wyraźnych ruchów i łą- 
czymy ujęcia jednego bohate- 
ra (człowieka) w cały ciąg pla- 
nów, to należy stosować plany 
nie sąsiadujące ze sobą bez- 
pośrednio, czyli co najmniej 
co drugi plan. Na przykład z 
planu pełnego nie przechodzi- 
my do amerykańskiego tylko 
przynajmniej do półpełnego. 


W filmie powód takiego po- 
stępowania jest dość jasny. 
Zbyt mała różnica odległości 
planów spowodowałaby po 





sklejeniu ujęć wrażenie „sko- 
ku”. Coś takiego jakby widz 
podszedł gwałtownie o krok 
bliżej. Dalsza odległość pla- 
nów jest odbierana subiektyw- 


nie jako rzecz bardziej natura|- | 


na. Wszystko to opiera się 
oczywiście na naszych wraże- 
niach i przyzwyczajeniach, 
wynikających z doświadczeń. 
Gdyby bracia Lumiere mogli 
zobaczyć współczesny film 
akcji, przeżyliby niezły szok. 
Bystry Czytelnik 
pewnie, że bohaterem filmu, 
lub tylko ujęcia, nie musi być 
człowiek. Może to być zwierzę 
lub np. przedmiot. Pozatymka- 
mera może być w ruchu poczas 


|, ujęcia — zbliżać się, oddalać, 


posuwać równolegle. Można 
też bez przerwy zmieniać bo- 
hatera ujęcia. Dziecko w planie 
pełnym ma za sobą innej wiel- 
kości tło niż dorosły zawodnik 
koszykówki. Są to jednak kom- 
plikacje, które posunęłyby 


| moje wywody zabardzo w stro- 


nę teorii i praktyki montażu fil- 
mowego, a mam pisać o komi- 
ksie. 


Najważniejsze jest to, że 
stosowanie ujęć w odpowie- 
dnich planach filmowych po- 
zwala opowiedzieć jakąś hi- 
storię nie posługując się 
dźwiękiem. Zastosowanie 
metody zbliżonej do komiksu 
spotykamy często podczas 
przygotowań do produkcji fil- 
mu. Reżyser, operator, sce- 
nograf, lub specjalnie wyzna- 


czona do tego celu osoba | 


(albo wszyscy wspólnie) przy- 
gotowują czasem scenopis w 





zauważy | 








postaci serii obrazków nastę- | 


pujących po sobie. Taki „ko- 
miksowy” materiał służy do 
zaplanowania pracy dla ope- 
ratora, scenografa albo nawet 
producenta. Widać, jak się 
będzie toczyć narracja filmo- 
wa i co będzie potrzebne do 
zrealizowania celu. Miłośnicy 
filmu mogli zobaczyć w telewi- 
zji takie prace wykonywane 
przez Wajdę, Felliniego lub 
ostatnio przez rysownika (cór- 
kę reżysera) do filmu Agnie- 
szki Holland „Tajemniczy 
Ogród”. Trzecia ilustracja po- 
kazuje kilka różnych historii, 
opowiedzianych za pomocą 
montażu tych samych planów. 


Historia A 

Mężczyzna. Naprzeciw ko- 
bieta w berecie. Kobieta się 
zbliża. Prawdopodobnie roz- 
mawiają. Mężczyzna mówi 
coś ważnego. 


Historia B 

Mężczyzna coś mówi. Męż- 
czyzna. Naprzeciw kobieta. 
Oddala się. Kobieta odeszła. 


Historia C 

Mężczyzna na ulicy. Ktoś 
się zbliża. To kobieta w bere- 
cie. Staje naprzeciw mężczy- 
zny. 


Historia D 

Kobieta rozmawia jakiś 
czas z mężczyzną. Potem zo- 
stawia go samego na ulicy. 


Jedyna informacja, której 
nie ma wyraźnie na rysun- 
kach, a którą podpowiada 











to słowo 
„rozmowa”. Tak naprawdę nie 
wiemy, czy bohaterowie roz- 
mawiają — może tylko milczą. 
Do rozmowy służą w komiksie 


nam wyobraźnia, 


„dymki”, w których umie- 
szczamy teksty. Niemniej jed- 
nak widać, że za pomocą 
siedmiu planów filmowych i 
pięciu ujęć (obrazków) można 
opowiedzieć różne historie. 
Pokazując bliższy lub dalszy 
plan, kierujemy uwagę widza 
na elementy akcji. Możemy 
też „sterować czasem”, po- 
wtarzając poszczególne uję- 


| cia, jak to było np. w przykła- 


dzie D. Kobieta rozmawia „ja- 
kiś czas”, bo powtórzono dwa 
razy te same obrazki i zajmują 
one znaczny procent opowia- 
dania. Jest wiele sposobów 
komiksowych bardzo bliskich 
filmowi. Na przykład ujęcia 
robione zoomem (obiektywem 
o zmiennej ogniskowej) za- 
stępuje się serią kolejno po- 
większanych obrazków. Ru- 
chy kamery, tempo akcji, kie- 
runek narracji artysta komi- 
ksowy tworzy, rysując obrazki 
w różnej wielkości ramkach i 
układając je odpowiednio na 
stronie. 


Może tu paść pytanie: po co 
wiadomości na temat komi- 
ksu, jeżeli zajmujemy się tylko 
pracą na komputerze? Otóż 
film animowany, demo czy gra 
komputerowa to dziedziny, 
które dobrze jest planować, 
zaczynając od scenariusza i 
scenopisu. Scenariusz to opis 
pomysłu, a scenopis to dokła- 
dniejsza forma, przedstawia- 
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jąca film w detalach od ujęcia 
do ujęcia. Taki sposób ułatwia 
bardziej skomplikowane reali- 
zacje, a na pewno jest bar- 
dziej czytelny dla tego, kto ma 
naszą pracę zatwierdzić i za 
nią zapłacić. Mówi się, że je- 
den obrazek jest wart tysiąca 
słów. Nawiasem mówiąc, w 
naszych czasach mocno się z 
tym przesadza, zastępując 
umiejętność czytania i pisania 
oglądaniem ruchomych i nie- 
ruchomych obrazków i słu- 
chając głównie odgłosów typu 
„bang” czy „boom”, też rodem 
z komiksu. 


Kończąc jeszcze sprawę 
trzech pierwszych ilustracji, 
spieszę wyjaśnić, że rysunki 
zostały wykonane Deluxe Pa- 
intem w formacie hi-res la- 
ced, w czterech kolorach 
(czarny, biały, szary i zielo- 
ny). Postać mężczyzny zo- 
stała narysowana w planie 
pełnym, a potem zmniejszona 
i powiększona klawiszami „na 
prawo od zera” z głównej kla- 
wiatury. Twarz | detale mu- 
siały być oczywiście naryso- 
wane dodatkowo i odpowie- 
dnio wyretuszowane. Całości 
przyświecał pewien styl, ro- 
dem z powieści Hammeta lub 
Chandlera. Komiksowym od- 
powiednikiem tego nastroju 
był Dick Tracy Chestera Go- 
ulda, rysowany tylko czernią i 
bielą z jeszcze większym za- 
stosowaniem kontrastów 
światła i cienia. 


Czwarta ilustracja przed- 
stawia miniaturowy kryminał 
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z tym samym bohaterem: 
mężczyzna odwraca głowę w 
kierunku oświetlonego okna 
na parterze i widzi człowieka 
siedzącego za biurkiem, ty- 


| łem do okna. Patrząc uważ- 


niej (twarz bohatera), widzi 
nóż wbity w plecy ofiary 
(zbliżenie pleców). Kolor 
krwi podkreśla wagę tego 


| szczegółu. Taką samą logikę 


narracji możemy wykonać, 
rysując ilustrowaną instruk- 
cję obsługi naszego kompu- 
tera. Mamy widoczny prawy 
bok komputera i trzymamy w 
ręce dyskietkę. Dyskietka 


| maz jednej strony metalowe 


kółko. Odwracamy dłoń z 
dyskietką na drugą stronę. 
Tą stroną wkładamy dyskiet- 
kę w otwór z prawej strony 
komputera. Wsuwamy zgo- 
dnie ze strzałką. Czerwony 
kolor podkreśla kierunek ru- 
chu. Niby co innego, a jed- 
nak podobnie! Wracamy jed- 
nak do komiksu jako takiego. 
Jest taki stary program, pt. 
Comic Setter firmy Gold 
Disk. Program oferował bi- 
bliotekę „teł” i postaci oraz 
ich fragmentów w różnych fa- 
zach ruchu. Umożliwiał też 
łatwe wpisywanie tekstów do 
różnego kształtu „dymków”. 
Nic nie stoi na przeszkodzie, 
aby taki zestaw wykonać za 
pomocą Deluxe Painta. 


Na dodatkowych dyskach 
naszego programu były zre- 
sztą umieszczane zestawy 
twarzy, oczu, włosów I innych 
detali. Słyszałem tylko, co 
prawda, o jednym rysowniku 


komiksów, który pomagał so- 
bie komputerem przy rysowa- 
niu. Ale było to tak dawno, że 
sytuacja mogła się zmienić. 


Jeżeli mamy do wykonania 
cały serial komiksowy z jed- 
nym bohaterem, to przygoto- 
wanie banku odpowiednich ry- 
sunków powtarzających się 
elementów może bardzo uła- 
twić żmudną pracę. Taką mi- 
niaturową próbę przedstawia 
kolejna ilustracja. Jest to hi- 
storia człowieka, którego, po- 
mimo jego starań, nie opu- 
szczają kłopoty. Ponieważ lu- 
dzik albo biegnie, albo stoi i 
gapi się na swoje spodnie, wy- 
starczą dwa rysunki ciała i dwa 
głowy. Mamy tam jeszcze róż- 
ne ustawienia włosów na wie- 

| trze i ust. Sprawa i tak została 
| „przedobrzona”, bo wystarczy- 
łyby dwie figurki łysego czło- 
wieczka. Paski pionowe lub 
poziome, albo kolor tła, wlewa 
się tylko w odpowiednie miej- 
sce opcją FILL. Małe i krótkie 
| komiksy bez „dymków” są zna- 
ne u nas od lat. Przykładem 
może być nieśmiertelny Profe- 
sor Filutek Zbigniewa Lengre- 
| naw „Przekroju”. 

Ostatnia ilustracja przed- 
stawia komiks w wersji bar- 
dziej „barokowej. Mamy tu, 
co prawda, barok na szesna- 
ście kolorów, ale sądzę, że 

| widać różnicę w potraktowa- 
niu tematu. Jak wykonać taką 
ilustrację, wyjaśnia krok po 
kroku moja książka „Deluxe 
Paint w ćwiczeniach”. Wyda- 
| rzenia dzieją się na obrazku w 


SO 


| rysunku. 


WARE 


[ZW RUG"EZF] 


książce niejako równolegle i w 
tym samym momencie. Dla 
potrzeb tego artykułu usuną- 
łem jeden z ciemnoczerwo- 
nych kolorów (zastępując go 
istniejącym — ciemnobrązo- 
wym) i na wolne miejsce wsta- 
wiłem kolor jaskrawozielony. 
Po usunięciu paru tragmen- 
tów tła | wstawieniu czterech 
obrazków komiksowych 
mamy nieco inną sytuację na 
Było, powiedzmy, 
tak: wojna kosmiczna. W gą- 
szczu sztucznych satelitów 
unoszących się na orbicie pla- 
nety jeden z obiektów ko- 
smicznych (nie znany nambli- 
żej) strzela i trafia promieniem 
laserowym w inny obiekt, 
który eksploduje. Teraz mamy 
taką sytuację: wojna kosmicz- 
na. Człowiek siedzący w po- 
jeździe kosmicznym celuje do 
innego sztucznego obiektu 
kosmicznego. Po naprowa- 
dzeniu broni na cel zapomocą 
systemu komputerowego na- 
ciska powoli palcem klawisz, 


| uruchamiający odpalenie bro- 


ni. Pocisk trafia w cel i obiekt 
eksploduje. W drugiej, obe- 
cnej, historii nie występuje 
planeta. Historia jest jednak 
bardziej konkretna, ponieważ 
wiemy, że wygrywa człowiek. 
Proszę sobie odpowiedzieć 
na pytanie, jak przedstawić 
taką treść na jednym rysunku 
nie stosując metod komikso- 
wych? 


*-Krysatcł Teodor Tospkiz „Szea szmiksu”, Gzytanik, 
Warszawa, 1935 


** Karel Retsz „Technica mostażu Hlimowego', Wydańnie- 
twa Autystyczne i Firmowa, Warszawa, 1967 
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Miklesz/Damage 


yobraźmy sobie taką 

sytuację. Mamy na 

ekranie następują- 

cy obrazek (rys. 1.)... 
Są to pionowe paski, każdy 
narysowany w kolorze o innym 
numerze, to znaczy, od lewej 
mamy pasek o numerze 0, da- 
lej 1, 2, 3 itd. Możemy ich nary- 
sować do 255 ($FF), choć jak 
się później okaże, w praktyce 
umieszcza się najwyżej około 
połowy tego. Wracając do te- 
matu... Co widzimy na ekra- 
nie? Tylko jakieś różnokoloro- 
we paski! A dlaczego różnoko- 
lorowe? Bo nie ustawiliśmy 
odpowiedniej palety. Cóż więc 
robimy? 


Przypuśćmy, że mamy 
obrazek, który chcemy wy- 
świetlić w trybie chunky pixel. 
Badamy barwę pierwszego 
punktu obrazka (0,0) i ustala- 
my taką barwę paska o kolorze 
0. Następnie badamy punkt 
(1;0) i ustalamy pasek o kolo- 
rze 1. Kiedy postąpimy tak z 
całą pierwszą linią (zakłada- 
my, że mamy tyle samo pa- 
sków, ile punktów w linii), to 
otrzymamy jej obraz, rozcią- 
gnięty w dół przez cały ekran. 
Szerokość danego punktu jest 
oczywiście równa szerokości 
odpowiadającego mu paska... 
Trochę to było mętne, ale za- 
pewniam, że jeżeli już tyle „za- 
łapiecie”, to dalej będzie .z 
górki”. 


Cóż nam daje ta jedna linia 
rozciągnięta przez cały 
ekran? Otóż to, że używając 
Coppera, możemy operację 
nadawania paskom odpowie- 
dnich kolorów powtórzyć w 
następnej linii ekranu, dla dru- 
giej linii obrazka itd. (rys. 2.). 
Kiedy czynność powtórzymy 
dla każdego X i Y, to otrzyma- 
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SOFTWARE 


Jak ulepszyć procedurę? (odc. 5.) 


UNKY PIXEL 


odc. 5. 


Często, kiedy piszemy procedurę, zdarza się sytua- 
cja, że należy postawić znaczną liczbę punktów, 
posługując się procesorem. Jak wiadomo, opera- 
cja, która na „blaszanym” sprowadza się do jedne- 
go przesłania bajtu, na naszej przyjaciółce rozrasta 
się do pokaźnej wielkości procedury. Co gorsza, 
jeśli chcemy, aby nasz efekt był kolorowy, to wypa- 
dałoby włączyć 8 bitplane'ów i na nich wszystkich 
zapalać odpowiednie bity, co dodatkowo spowalnia 
naszą rutynę. Co więc począć? 


my cały obrazek na ekranie 
(rys. 3.). 


Teraz, kiedy znacie już za- | 


sadę wyświetlania w trybie | 


chunky pixel, przedstawię 
Wam kilka zasad, które należy 
zachować, i parę teoretycz- 
nych przykładów wykorzysta- 
nia i usprawnienia tego sposo- 
bu. 


0. Copper jest dość wolnym 
układem i jedna operacja nie 
zajmuje nigdy mniej czasu niż 


Rys. 1 


| 


wyświetlenie 8 punktów w try- 
bie low-res, tak więc często 
koderzy decydują się na po- 
większenie w osi Y rozmiarów 


piksela, dająctym samym wię- | 
cej czasu Copperowi na zmia- ; 


nę palety. 


1. Innym sposobem zwięk- 
szenia wydajności naszego 
trybu jest... zwiększenie dłu- 
gości linii, co daje o kilka 
zmian kolorów w linii więcej. 
W standardowym systemie 
PAL, NTSC lub EURO36 dłu- 













gość wyświetlanej linii równa 
jest zawsze E1«1=1C2 punk- 
tów low-res, z czego prosty 
wniosek, że Copper jest w 
stanie wykonać maksimum 38 
instrukcji. Kiedy jednak włą- 
czymy bit VARBEAMEN w re- 
jestrze BEAMCONO, wtedy 
możemy zdefiniować sobie 
własny tryb wyświetlania. 
Szczególnie ważny jest tutaj 
rejestr HTOTAL, w którym 
ustalamy długość linii w 
podwójnych punktach low- 
resu. Zdecydowana więk- 
szość monitorów nie traci 
synchronizacji nawet przy 


długości EF«1=1DE, co daje 
nam 3 B instrukcji w linii. Po- 
niżej przedstawiam gotowy 
fragment programu Coppera, 
powiększający nam wydaj- 
ność chunky pixel: 





dc.w HTOTAL,  $00EF 
dc.w HSSTOP,  $000P 
dc.w HBSTRT, 50001 
dc.w HBSTOP, 50080 
dc.w vTOTAL,  $0137 
dc.w wSSTOP, 5002B 
dec.w VBSTRT,  $010A 
dc.w VBSTOP, $002E 
dc.w BEAMCONO, $53c0 


dc.w HHSTRT, 


50000 





2. Jak zapewne wiecie, 
zmiana barwy w zakresie 12 
bitów to jedna instrukcja, lecz 
w zakresie 24 bity to już dwie, 
wobec tego stosuje się raczej 
skromniejszą paletę barw, nie 
tracąc czasu Coppera na do- 
kładne „końcówki” wartości 
natężeń składowych. Daje to 
nam więc paletę 1000 kolo- 
rów, zamiast 1 000 000. W 
większości wypadków jest to 
jednak w zupełności wystar- 
czające. 


3. Pamiętać należy, że 
każde obciążenie DMA może 
niekorzystnie wpłynąć na 
szybkość Coppera. Dlatego 
nie należy włączać niepo- 
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trzebnych kanałów i bitpla- 
ne'ów. Warto też ustawić bity 
BPAGEM i BLP32 wrejestrze 
FMODE, co spowoduje, jak 
powszechnie wiadomo, szyb- 
sze, 64-bitowe przesyłanie 
danych graficznych i spadek 
obciążenia kanałów DMA. 


4. Pamiętajmy o tym, że re- | 


jestry kolorów podzielone są 
na banki, a o tym, do którego 
banku aktualnie wpisujemy 
wartości, "decydują _ bity 
BANK2, BANK1, BANKO i 
LOCT w rejestrze BPLCON3. 
Jeżeli chcemy więc tworzyć 
obrazki o szerokościach więk- 
szych niż 20 punktów, to mu- 
simy pamiętać o zmianie od- 
powiednich banków. Robimy 
to w Copperliście, lecz nano- 
sząc punkty. Istnieje niebez- 
pieczeństwo, że jako para- 
metr instrukcji zapiszemy ja- 
kąś barwę. Jak ustrzec się od 
tego? 


Są dwie metody. Pierwsza, 
wolna, lecz dokładna, polega 
na stworzeniu tablicy adre- 
sów, pod które dopiero 
później zapisuje się barwy. 
Druga, szybka, lecz niedo- 
kładna, polega na wpisywa- 
niu danych „jak leci” i dopiero 
późniejszym wypełnieniu na 
nowo parametrów instrukcji 
zmian banków. Jednak nale- 
ży sobie zdawać sprawę, że 
tracimy tym sposobem co 21. 
kolumnę. 


5. Obraz narysowany w 
chunky pixel, można bardzo 
łatwo skalować. Wystarczy 
zmieniać szerokość kolumn, 
uzyskując skalowanie w osi 
X. Można też zmieniać odle- 
głości pomiędzy kolejnymi 


zmianami palety, uzyskując | 


skalowanie w osi Y. Zastana- 
wiałem się, czy nie poświę- 
cić temu problemowi trochę 
więcej czasu, ale stwierdzi- 
łem, że sprawa jest tak try- 
wialna, że nie ma sobie czym 
zawrącać głowy. Tak czy 
siak, jeżeli jeszcze nie wie- 
cie, jak to wygląda, to przyj- 
rzyjcie się zoomingom w ta- 
kich moich „wypocinach”, 


jak: INFTRO 2, U'TRO, NO- | 


XZEMA. 
6. Kiedy paleta jest zmienia- 


na przez koprocesor graficz- 
ny, musimy być przygotowani 
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Rys. 2 


na to, że mogą się pojawić 
pewne niedokładności, wyni- 
kające z tego, że wtym samym 
czasie następuje zmienianie 


temu zaradzić? Kiedy niedo- 
kładności są zbyt widoczne, 
stosuje się coś w stylu trybu 
double buffer. 


Na czym to polega w trybie 
chunky pixel, spróbuję wyja- 
śnić: otóż przypuśćmy, że 
mamy 80 kolorów do zmienie- 
nia... Włączamy na zmianę 7 i 
8 bitplane'ów, przy czym pa- 
miętamy, aby wskaźniki 





barw i ich wyświetlanie. Jak 





BPL8PTH i BPL8PTL wskazy- 
wały na zawsze „pełny” bitpla- 
ne. Kiedy wyświetlane są kolo- 
ry 00-7F, to my zmieniamy te 
od 80-FF, kiedy wyświetlane 
są kolory 80-FF, to my operu- 
jemy na tych 00-7F. 


Proste? Na pewno proste... 
tylko że musimy się liczyć z 
tym, że dodatkowy bitplane to 
dodatkowe obciążenie DMA! 


7. Oprócz wspomnianego 
przeze mnie powyżej trybu dou- 
ble buffer dla linii, istnieje, 
podobnie jak dla bitplane'ów, 





tryb ten w odniesieniu do całych 
ekranów. Polecam zrealizować 
go w następujący sposób. Na- 
szą Copper listę zaczynamy od 
podstawowych rzeczy, np.: 





'aB 








dc.w HHSTRT, $u000 
F 50003 


I na końcu podstawowej 
części umieszczamy skok do 
naszej Copperlisty, przezna- 
czonej do chunky: 


dc.w COPILCH, 


dc.w COPILCL, 
dc.w COPJMPL1, 


Należy jeszcze odtworzyć 
początkowy adres Copperlisty 
podstawowej i dalej możemy 
już zacząć wpisywanie barw: 


50000 
0000 


50000 


so00a 


dc.w COPILCH, 
de.w COFILCL, 50000 
J 
8. Radzę zwrócić uwagę 
na to, że nie zawsze musimy 
czekać na odpowiednią li- 
nię, korzystając z instrukcji 
WAIT. Jeżeli tylko odległo- 
ści między kolejnymi zmia- 
nami palety będą w osi Y 
stałe, a instrukcje, które wy- 
konuje Copper podczas jed- 
nej linii, będą trwały tyle 
samo co jej wyświetlenie, to 
wystarczy raz, na górze, po- 
czekać na odpowiednią war- 
tość Xi Y, by nie martwić się 
już o położenie promienia 
wizyjnego... i 





9. I już chyba ostatnie przy- 
| kazanie. Pamiętajcie, że me- 
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OF 


RS CENE 


Ha 


ES WESI. 
PEDE | Te: 


toda, jaką podalem, nie jest 
zawsze najlepszą i jedyną. 
Przykłady? Możemy część pa- 
sków rysować na sprite'ach, 
zamiast na bitplane'ach, przez 
co odciążymy trochę DMA. 
Kolory możemy zmieniać nie 
Copperem, ale procesorem. 
Możemy też połączyć te dwie 
metody. Oprócz tego obraz 
można odbić w osi Y bądź po- 
wielić go, ustawiając kopię i 
oryginał obok siebie. Możliwo- 
ści jest wiele. Wreszcie można 
stawiać część punktów nor- 
malnie na bitplane'ach, a 
część na Copperze. W każ- 
dym razie musicie do każdego 
efektu dobrać jak najodpowie- 
dniejszą metodę... 


Tyle na dzisiaj. W następ- 
nym odcinku przedstawię za- 
stosowanie trybu chunky pixel 
w efektach typu: 


- zoomery 


LAO) 


PELI | 
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ST WI YNETOK FAWEE TYTAN JWIEZY TE PROCZ ERORZE PEGONAWZOWACZO SZĄ ZOB 


—  rotatory 

—  vibratory 

— comanche 

— wektorówki cieniowane 
algorytmem Gourauda 

—  wektorówki teksturowane 


Szczególnie tym ostatnim 
zajmiemy się w następnym 
odcinku, a na teraz została mi 
tylko odpowiedź na zadawane 
mi już pytanie: Dlaczego nie 
dołączam gotowych procedur- 
-przykładów do moich artyku- 
łów? Otóż: 


0. Nie po to ttumaczę po 10 
razy to czy tamto, żeby 
później byle leniwy lamer 
wstawił własną grafikę i napi- 
sał: „.Superejszyn zómejszyn 
baj X of Y". Ja wiem, że przy- 
kłady są pouczające, ale jeże- 
li kogoś bardziej bawi to, że 
obrazek się zoomuje, niż to, 
że ON SAM go stworzył, to ja 
przepraszam... 


BA" JE"T l lis 


p 4 8 





h |. w 
EEN 


h- 1 KUUUUWUNUDYT, 


1. Skomplikowane proce- 
durki zazwyczaj zajmują co 
najmniej kilkanaście kilo, a 
wątpię, czy Ich Wysokoście: 
Bardzo Ważne Szychy w 
„Amidze” i LUPUSie, zgodziły- 
by się na marnowanie dwóch 
stron na jakiś zooming, kiedy 
można wstawić tam kilka re- 
klam :-). 

2. Jeżelibym nawet uzy- 
skał zgodę na zadrukowanie 
połowy czasopisma źródła- 
mi, to komu by się chciało to 
wklepywać? Mnie na pewno 
nie! 


3. Pozostają jeszcze dyski 
public domain, ale te nie wszy- 
scy kupują, nie są to przecież 
cover dyski! 


4. A po ostatnie... Zazwy- 
czaj jak się pisze procedurę, 


to nie po to, aby działała samo- | 
dzielnie, lecz po to, by stano- | 
| wiła część dema, intra. Skut- 


a : di 
=] PZA, 





kiem tego jest to, że nie raz 
przystosowanie procedury do 
wydania jej jako public domain 
wymaga dodania komentarzy, 
„ładnego” sformatowania i wy- 
rzucenia np. pętli, czekającej 
na 5. pattern w module. (Swoją 
drogą, to w moim wypadku 
musiałbym zmienić mnóstwo 
„niecenzuralnych” nazw pod- 
procedur i komentarzy w stylu: 
„:Modulo zerowe? Hmm... No 
chyba raczej nie!” :-). 


5. Natomiast jeżeli już ko- 
muś straszliwie zależy i MUSI 
mieć procedurę, to proszę 
mnie poszukać na pierwszym 
lepszym copy party, gdyż za- 
zwyczaj urzęduję sobie w ja- 
kimś kąciku z przywiezioną 
Amisią pełną „surówek”... 


To by było tyle „w kwestii 
formalnej". Żegnam Was sta- 
roamigowskim: „Amiga Rules, 
Lores, Hires...” 


(cz 


+201,350 Warszawa 
MOS GONZENEI 
ab ZELEŁANE 


”/ 
Prowadzimy 


sprzedaż 
wysyłkową 
w g. 10-17 
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Scala w praktyce (odc. 10.) 


odc. 10. 


SOFTWARE 


ZABRASZAMY 


DO REKLAMY 


Wbrew pozorom tytuł nie jest wynikiem jakiegoś 

mojego delirium tremens czy zaćmienia korektora. 

W dzisiejszym odcinku powiemy sobie bowiem o 

tzw. braszach. To dziwne słowo jest spolszczeniem 

angielskiego „brush”. Prawidłowe tłumaczenie 

(„pędzel”) jakoś się nie przyjęło. Zostańmy zatem 
przy tym potworku językowym. 


Marek Pampuch 
rasze to niewielkie 
obrazki. Można je 


stworzyć za pomocą 

dowolnego programu 
rysunkowego, na przykład 
Deluxe Paint. Takim braszem 
może być na przykład logo 
Twojej firmy. 

Scala umożliwia korzysta- 
nie z braszy dowolnych roz- 
miarów. Mogą one mieć wiel- 
kość nawet równą całej stro- 
nie. Ponieważ jednak są trak- 
towane przez program podob- 
nie jak tekst, nie można ich 
nazwać obrazkami. 

Co można zrobić z takimi 
braszami w Scali? Aby odpo- 
wiedzieć sobie na to pytanie, 
przygotujmy najpierw taki 
brasz. Ponieważ przez cały 
czas trwania naszego cyklu 
prezentacje kręcą się „wokół” 
Wydawnictwa LUPUS, pozo- 
stańmy przy nim. 

Brasz z logo wydawnictwa 
otrzymałem, skanując to logo 
z firmówki. Zdaję sobie spra- 
wę z tego, że nie wszyscy 
Czytelnicy mają dostęp do 
skanera. Można jednak sko- 
rzystać z pomocy znajomych, 
którzy takim urządzeniem 
dysponują, a w ostateczności 
narysować sobie takie lub 
inne logo. 

Taki brush można edytować 
na identycznych zasadach jak 
wiersz tekstu, to znaczy, że 
możesz na przykład wprowa- 
dzić go na stronę efektem lub 
przesuwać w dowolne miejsce 
ekranu. Jeśli jest to brush jed- 
nokolorowy, możesz mu nada- 
wać kolory, cienie, obwódki 
itp. Nie jest możliwe jedynie 
skalowanie takiego brusha na 
takich samych zasadach, jak 
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skalowanie czcionek. Będą na 
niego działać opcje justyfika- 
cyjne, a także opcja podkre- 
ślania liter (pamiętaj o usta- 
wieniu odpowiednich parame- 
trów UNDERLINE POS i 
UNDERLINE SIZE w menu 
LAYOUT). Nie zadziałają na- 
tomiast opcje pogrubiania i po- 
chylania liter. Z menu LAYOUT 
na brush zadziałają wszystkie 
opcje poza: BOLD SIZE, 
CHAR SPACING i ITALICS. w 
menu tym (w Scali MM 300) 
pojawią się jednak nowe 
opcje. Będą to: 

* POSITION — określające 
współrzędne lewego górnego 
rogu brasza. 


> > 
4 _ Position 
Resize v 


MUZA) 


PO 


NETU show boxes 


* SIZE (po zmianie wartości 
opcja zmieni nazwę na RESI- 
ZE) - tą opcją można skalo- 
wać szerokość i wysokość 
tego brasza, który jest aktual- 
nie „ubrany” w ramkę. 

* CROP XY — pozwala na 
wycięcie z brasza nowego 


4 157» 4 245b 
2 BIL. 
8» +4 0b 
4234» 4 938» 


brasza. Jeśli zmienimy pierw- 
szą wartość (z domyślnie 
ustawionej 0) na jakąkolwiek 
inną, początek wyciętego bra- 
sza będzie przesunięty w sto- 
sunku do oryginalnego brasza 
o tyle pikseli po kierunku X, ile 
podaliśmy. Druga wartość w 
ten sam sposób obcina brasz 
po kierunku Y. Jeśli wczytamy 
brush o wielkości początko- 
wej 400 x 400 pikseli i ozna- 
czymy tylko jego górną lewą 
ćwiartkę, znajdą się tu warto- 
ści 200, 200 = zależnie od 
tego, czy brush był wcześniej 
skalowany, czy nie. Oczywi- 
ście opcja działa także i w 
inną stronę, to znaczy, że jeśli 


| , 

KU LGJCUI ULU 
| STM 

i saue default 


[EDIHZJI 





wprowadzimy tu wartości 2001 
200, wówczas na ekranie zo- 
baczymy górną lewą ćwiart- 
kę brasza, chyba że... ale o 
tym nieco dalej. 

* CROP WH -oznaczasze- 
rokość i wysokość widocznej 
części brusha mierzoną w pi- 





kselach (zależące od począt- 
kowej wielkości brusha). 

Brzmi to wszystko może 
niezbyt jasno, a zatem przy- 
kład: 

Po wczytaniu nasz brasz 
ma następujące wartości od- 
powiednich opcji menu LAYO- 
UT: 


POSITION 62 115 
SIZE 544 168 
CROP XxY 0 O 
CROP WH 544 16B 


Zbieżność tych ostatnich 
danych z wielkością nie jest 
przypadkowa. Jeśli teraz w 
opcji POSITION wpiszemy 
wartości 0 i 0, to oczywiście 
nasz brasz znajdzie się w le- 
wym górnym rogu obrazka. 

Jeśli następnie zmienimy 
wartości opcji SIZE na 272 i 
84, to nasz brasz zmniejszy 
się czterokrotnie (do połowy 
szerokości i wysokości). 

Po kolejnej zmianie, którą 
będzie ustawienie wartości w 
opcji CROP XY na 136 I 84, 
zobaczymy prawą dolną 
ćwiartkę brasza. Dlaczego 
wartość Y pozostawiliśmy bez 
zmian, chociaż na chłopski 
rozum w takim wypadku po- 
winniśmy ją o połowę zmniej- 
szyć? Ano dlatego, że brasz 
był /wcześniej skalowany. 
Gdybyśmy nie zmniejszali go 
opcją SIZE, pozostawiając 
tam 544 i 168, wówczas wszy- 
stko odbywałoby się po Boże- 
mu. 

Zauważcie, że przy okazji 
tych operacji automatycznie 
zmieniły się wartości przy 
funkcji CROP WH (na 272 i 
84). Jest to chyba jasne: 
skoro zmniejszyliśmy wcze- 
śniej nasz brasz o połowę, to 
zmniejszyła się odpowiednio 
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także i jego widzialna część. 
Jeśli nie odpowiada Ci zmia- 
na wielkości, możesz klika- 
jąc na gadżet z nazwą opcji 
SIZE, która przez ten czas 
zmieniła nazwę na RESIZE, 
przywrócić początkową wie|- 
kość brasza. 

Skalowanie i obcinanie bra- 
szy daje bardzo szerokie pole 
do popisu wszelakiej maści 
eksperymentatorom, _zwła- 
szcza gdy stosują takie ope- 
racje do gotowych obrazków. 
Trzeba bowiem przyznać, że 
opcje te w Scali MM300 są 
wyjątkowo dobrze opracowa- 
ne i wprowadzają jedynie mi- 
nimalne, często niewidoczne 
gołym okiem, zniekształce- 
nia. Trzeba jednak pamiętać o 
tym, że (zwłaszcza wtedy, 
gdy brasz będzie miał dużo 
kolorów i duże rozmiary) ope- 
racje na braszach będą trwać 
nieco dłużej niż takie same 
operacje na tekstach. Opera- 
cje na brasząch w Scali 
MM300 są jeszcze dodatkowo 
zwolnione przez to, że doda- 
no tam algorytmy ditheringu i 
optymalizacji palety. A zatem, 
jeśli po wybraniu jakiejś opcji 
brasz zniknie z ekranu i przez 
kilkanaście sekund nie będzie 
się nic działo, nie należy się 
martwić, lecz cierpliwie po- 
czekać. 

Podczas skalowanią braszy 
należy także pamiętać, że 
(zwłaszcza przy zmniejszaniu 
grafik 24-bitowych) należy 
znaleźć jakąś rozsądną grani- 
cę. Przy zbyt dużym zmniej- 
szeniu mogą bowiem wystą- 
pić pewne kłopoty z paletą 
barw. Najlepiej zatem brasze 
wprowadzać na rysunek jako 
ostatni element na edytowa- 
nej stronie. 

Uff, ale teorii!!! Skoro jed- 
nak w tytule jest praktyka, to 
jedziemy: 

* Przygotuj sobie jakikol- 
wiek brasz i zapisz go pod 
taką nazwą, jaka Ci odpowia- 
da; 

* Uruchom Scalę; 

* Stwórz nową stronę, na 
przykład z podkładem „Fa- 
brics002”; 

* Kliknij na gadżet LOAD, a 
z menu, jakie się pojawi, wy- 
bierz „Brush” i zaakceptuj to 
klikając na LOAD; 

* Załaduj swojego brasza 
(ja w tym momencie laduję 
logo wydawnictwa); 
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* Na ekranie pojawi się 
strona z podkładem, a na niej 
ramka. Ustaw tę ramkę w miej- 
scu, które Ci odpowiada, a na- 
stępnie naciśnij raz lewy kla- 
wisz myszki. W ramce pojawi 
się brasz, ale sama ramka nie 


zniknie, Możesz teraz, usta- 
wiając wskaźnik na dowolny z 
8 kwadracików na ramce i 
przytrzymując naciśnięty lewy 
klawisz myszki, rozciągać ten 
brasz na dowolne strony. Nie- 
stety, taka możliwość wygod- 
nego skalowania braszy do- 
stępna jest dopiero w Scali 
MM300 i nowszych. 

* Jeśli dobierzesz już wła- 
ściwe rozmiary, możesz prze- 
sunąć brasz klikając gdzieko|- 
wiek wewnątrz ramki i „prze- 
ciągając” ją za pomocą my- 
szki. Jeśli po ustawieniu klik- 
niesz w jakimkolwiek miejscu 
poza linią ramki (obojętne, 
czy wewnątrz, czy na ze- 
wnątrz ramki) — ramka znik- 
nie, a brasz zajmie swoją po- 
zycję na stałe. Pamiętaj jed- 
nak o tym. że jeśli będziesz 
chciał dokonać jakichkolwiek 
zmian w braszu (na przykład 
„uzupelnić” go o efekty), wów- 
czas ramkę trzeba przy- 
wrócić. UWAGA: W Scali 
MM200 i starszych nie da się 


przeciągać braszy myszką w . 


sposób opisany powyżej. 
Trzeba w tym celu skorzystać 
z gadżetu MOVE w menu 
EDIT. 

* Przywróć teraz ramkę, kli- 
kając na dowolne miejsce bra- 
sza. Jest to potrzebne po to, 





aby się nieco nad tym braszem 
poznęcać. Na przykład mo- 
żesz uaktywnić opcję SHA- 
DOW lub OUTLINE, czy nadać 
braszowi „trójwymiarowy wy- 
gląd'. Wszystko zależy tu od 
Twojej fantazji. Pamiętaj jed- 





nak o tym, że jeśli korzystasz 
z brasza, to zazwyczaj ma on 
zupełnie inną paletę kolorów 
niż tło. Scala MM porównuje 
obie palety i stara się dobrać 
taką paletę, która będzie 
„Kompromisem” pomiędzy pa- 
letą tła, a paletą brasza. Rzecz 


jasna, najlepszy efektuzyska- | 


my tu wówczas, gdy obie pale- 
ty będą zawierały podobne 
odcienie kolorów. Jeśli jednak 
coś będzie nie tak, jak Ci się 
wydaje, spróbuj użyć opcji 
PALETTE/OPTIMIZE (w Scali 
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Scala Multimedia MM300 


PRAC 
1 OUT: LUP4 
2 LUP4 
3 LUP4 
UNA 


Shom Delete 


MM300). W Scali MM300 moż- 
na także użyć funkcji remapo- 
wanią brasza, Masz tu do wy- 
boru trzy opcje: STANDARD — 
oznacza, że kolory brasza zo- 
staną zastąpione przez naj- 
bliższy kolor podkładu z pale- 
ty. Jeśli wybierzesz opcję 
FLOYD-STEINBERG, to 
brasz zostanie przefiltrowany 
zgodnie z algorytmem Floyda 
Steinberga i zostaną utworzo- 
ne nowe, lepiej dopasowane 


kolory. Przy ustawieniu 
NONE brasz pozostanie nie 
zmieniony. 


Co mają jednak począć 
użytkownicy starszych wersji 
Scali? Jedynym rozsądnym 
rozwiązaniem wydaje się sto- 
sowanie braszy o zbliżonej 
palecie i o zbliżonej -liczbie 
kolorów. Należy jednak pa- 
miętać o tym, aby suma kolo- 
rów obu palet (podkładu i bra- 
sza) nie była większa niż licz- 
ba kolorów edytowanej stro- 
ny. 

Teraz spróbujemy „urucho- 
mić” nasz brasz, Odbywa się 
to w taki sam sposób, jak w 
wypadku wierszy z „normal- 
nym” tekstem. Efekty „wloto- 
wy” (IN) i „wylotowy” (OUT) 
nadajemy za pomocą gadże- 
tów po lewej stronie menu 
edycji. UWAGA: Efekt OUT 
jest dostępny tylko w Scali o 
numerze MM300 i wyższych. 

Należy jednak pamiętać o 
tym, że niektóre efekty, które 
podziwialiśmy przy wprowa- 
dzaniu na ekran tekstu (na 
przykład oba przewijania). nie 
będą działać na brasze. Jeśli 
chcemy, aby kilka braszy po- 


Cancel 
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jawiło się jednocześnie, może- 
my skorzystać z rozkazu LINK 
(czwarty od końca w obrazko- 
wym menu efektów). Użytkow- 
nicy wersji MM300 mają tu nie- 
co większe możliwości. Mogą 
bowiem potraktować brasz kil- 
koma efektami. jakie do tej 
pory były dostępne tylko dla 
całych stron, między innymi 
efektami Superlmpose, Cube, 
Flow, Stretch i FlipCoin. 

Scala MM pozwala na kon- 
trolowanie sposobu, w jaki 
brasz ma się pojawić na ekra- 
nie monitora i jak ma z niego 
zniknąć. Kolejność pojawia- 
nia się zależy od kolejności 
wprowadzania i możesz ją zo- 
baczyć w menu LIST. Możesz 
jednak w tym menu jednak w 
dowolny sposób zmienić poło- 
żenie wierszy, a przez to 
zmienić ustaloną wcześniej 
kolejność pojawiania się bra- 
szy na ekranie. 

Jeśli wybierzesz dla jakie- 
goś istniejącego brasza efekt 
tekstowy, wówczas zacznie 
się on po tym, jak pojawi się 
tekst w tym braszu. Jeśli za- 
czniesz edycję pustej strony i 
najpierw wpiszesz tekst, a po- 
tem ustalisz dla niego efekty 
wyjściowe i wejściowe, za- 
działają one w ten sam spo- 
sób. To samo stanie się dla 
kolejnego brasza, jeśli wybie- 
rzesz dla niego efekt w taki 
sam sposób. 

Inaczej będzie jednak, je- 
śli na przykład najpierw 
wprowadzisz dwa brasze, a 
potem wybierzesz efekt wyj- 
ściowy i wejściowy dla obu 
tych braszy. Oba brasze po- 
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| jawią się wtedy i znikną jed- 
nocześnie. 
Najprostszym sposobem na 
to, aby utrzymać porządek w 
efektach tekstowych, jest po- 
silkowanie się spisem wierszy 
w menu LIST, na którym wszy- 
stkie brasze, teksty i symbole 
ze strony są przedstawione w 
porządku chronologicznym. 





Zmiana tego ustawienia po- 
przez przeciągnięcie prosto- 
kątów z nazwami wierszy jest 
dziecinnie latwa. 

Do tej pory nasz brasz był 
złożony tylko z napisu i sym- 
bolu. W slangu oznacza to 
„transparentny”. Zobaczmy 
teraz, co można robić z bra- 
szem „pełnym”, to znaczy ta- 
kim, który ma tło. Może to być 
dowolny zdigitalizowany lub 
zapisany jako brasz obrazek. 
Do naszej prezentacji wyko- 
rzystałem nagłówek pewne- 
go miesięcznika. Przy po- 
przednim .„przezroczystym” 
logo opcje 3D, OUTLINE i 
SHADOW działały na napis i 
symbol. Tutaj, przy „pełnym” 





braszu, zadziałają na kontur 
brasza. Będziemy mogli za- 
tem stworzyć trójwymiarowe 
„pudełko” pod braszem. W 
odróżnieniu od brasza „prze- 
zroczystego” nie zadziała na- 
tomiast opcja podkreślania 
tekstu. 

Brasze można mieszać z 
tekstem. Najprościej odbywa 


się to w Scali MM300, gdzie po 
ustawieniu brasza wystarczy 
kliknąć w linii poza nim, wy- 
brać odpowiednią czcionkę i 
wpisać nasz tekst. Opcje 
menu LAYOUT będą teraz 


| działać wyłącznie na tekst. 
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Nieco bardziej skompliko- 
wanie wygląda ta sprawa w 
starszych wersjach Scali. 
Tam najpierw należy wpisać 
tekst (który ma znaleźć się w 
tej samej linijce co brasz) w 
innej linijce i ustawić jego pa- 
rametry opcją LAYOUT, a na- 
stępnie za pomocą opcji 
MOVE przenieść taki tekst w 
sąsiedztwo brasza. 

Posiadacze Scali MM300 
mogą przy zabawie z brasza- 
mi korzystać z następujących 
dodatkowych (oprócz już opi- 
sanych) udogodnień. 

Wiemy już, że w tej wersji 
Scali brasze mogą być także 
przycinane. Odbywa się to w 
sposób zupełnie odmienny 
niż w innych programach, bo 
brasze są obrabiane nieza- 
leżnie od podkładu (tak jak 
normalny tekst), a zatem mo- 
żecie je obcinać, pomniej- 
szać, powiększać lub zastą- 
pić innym braszem. Dodatko- 
wo Scala MM300 może zapi- 
sać brasz po przeskalowaniu 
go (opcją SAVE/BRUSH z 
menu EDIT). Pozwoli to na- 
stępnie szybciej załadować 
tak zapisany brasz. 

w Scali MM300 mamy także 
efekt o nazwie „3D plus". Za- 
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działa on wówczas, gdy uak- 
tywnimy opcję „rysowania 
kwadratów” i jednocześnie 
włączymy efekt 3D (klikając 
na odpowiedni gadżet). Nasz 
brasz otrzyma wówczas Spe- 
cjalne „trójwymiarowe" ob- 
wódki z czterema krawędzia- 
mi. Dla każdej z powierzchni 
pomiędzy tymi krawędziami 
będzie można dobrać osobny 
kolor. 

w Scali MM300 w znaczny 
sposób rozszerzono także 
funkcje „zarządzające” bra- 
szem. Ze starszych wersji po- 
zostawiono tu nie zmienione 
jedynie ładowanie symboli 
(Brush Format), z tym że wtej 
wersji brasz może być w łado- 
wany w dowolnym trybie gra- 
ficznym Amigi. Bez proble- 
mów można teraz ładować 
jako brushe także i grafiki 24- 
bitowe. 

Scala MM300 ma ponadto 
dodaną funkcję zapisywania 
braszy (SAVE/BRUSH). Zapi- 
suje ona nie tylko uprzednio 
wczytany brasz, ale i wybrany 
dowolny element ekranu w 
postaci brasza. Tak zapisany 
element może być potem wy- 
korzystany przy tworzeniu ko- 
lejnych stron jako brasz. Po 
jego zapisaniu zostaniesz za- 
pytany, czy zapisana właśnie 
wersja ma w skrypcie zastąpić 
poprzednie „wcielenie" tego 
elementu. 

Transparent: tą opcją moż- 
na ustawić prześwitywanie 
podkładu przez kolor „zero- 
wy” importowanego brusha. 
Opcja ta działa jednak tylko 
dla dla takich braszy, które 
mają fragmenty narysowane 
takim kolorem  „zerowym” 
(jest to kolor, który w progra- 
mach rysujących jest kolorem 
tła). Na ilustracji mamy przy- 
kład identycznego brasza, 
narysowanego programem 
Deluxe Paint z wykorzysta- 
niem koloru tła, a następnie 
wczytanego jako brasz do 
Scali. Jeden z braszy ma włą- 
czoną funkcję TRANSPA- 
RENT (w menu Layout), drugi 
wyłączoną. 

| tyle braszowania mózgów. 
Za miesiąc opowiemy sobie 
małe co nieco o różnych sztu- 
kach i sztuczkach, jakie moż- 
na stosować w Scali w celu 
uzyskania ciekawszych, nie- 
rzadko zaskakujących widza, 
efektów. 
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olejna opcja jest więc 

nazwana GRAPHICS 

DUMP. Uaktywnia ona 

okno, w którym znaj- 
dziemy opcje umożliwiające 
sporządzenie wydruku wybra- 
nego ekranu aktywnego w da- 
nym momencie w systemie. 
Specjalne menu pozwala dość 
dokładnie ustawić wszelkie 
parametry druku. Znajdziemy 
tu więc opcję służącą do usta- 
wienia wydruku na papierze 
(ASPECT). Można wybrać wy- 
druk pionowy bądź poziomy. 
Można też włączyć sposób 
cieniowania obrazka (SHA- 
DES), korzystając z druku 
czarno-białego, dwóch rodza- 
jów odcieni szarości bądź dru- 
ku kolorowego. Następna 
opcja to wybór rodzaju dithe- 
ringu (DITHERING), dzięki 
czemu można ustawić jakość, 
z jaką odwzorowywane będą 
kolory obrazu. Jest też możli- 
wość określenia wielkości, 
jaką ma mieć obraz po wydru- 
kowaniu (SCALING), korzy- 
stając z pięciu sposobów: wy- 
druk całego obrazu, określe- 
nie wielkości w milimetrach, 
centymetrach lub calach oraz 
w procentach. Następne opcje 
to ustawienie gęstości druku 
(DENSITY), stopnia zaczer- 
nienia (THRESHOLD), sposo- 
bu druku (IMAGE) — pozytyw 
lub negatyw, korekcji kolorów 
dla druku w kolorze (RED, 
GREEN oraz BLUE). 

Kolejne cztery opcje to zwy- 
kłe przełączniki umożliwiają- 
ce włączenie lub wyłączenie 
kilku drobiazgów. Jest to więc 
centralne ustawienie druko- 
wanego obrazu (CENTE- 
RED), wygładzanie linii 
(SMOOTHING), wykonanie 
funkcji drukarki formfeed po 
skończeniu druku (FORMFE- 
ED) oraz utrzymanie wielko- 
ści obrazu mimo dokonanych 
ewentualnie zmian. Na dole 
ekranu znajdziemy jeszcze 
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Ulepszanie blatu (cz. 4.) 


KCOMMODITY 


W poprzednim odcinku naszego cyklu rozpoczęli- 

śmy szczegółowy opis najlepszego chyba progra: 

miku rozszerzającego możliwości Workbencha, 

czyli KCommodity. Tym razem, mimo dużej liczby 

opcji oferowanych przez ten program, zapoznamy 
się już z wszystkimi jego możliwościami. 


opcję wyboru urządzenia, do 
jakiego ma być wysłany wy- 
druk (DUMP TYPE) — drukarka 
lub, na przykład, plik. Na dole 
okna konfiguracji wydruku 
znajdują się jeszcze opcje 
umożliwiające dokładne okre- 


ślenie fragmentu dowolnego z | 


ekranów, jaki ma zostać wy- 
drukowany. Odpowiednich 
ustawień można dokonać za- 
równo ręcznie, wpisując odpo- 
wiednie współrzędne i nazwę 
ekranu (GRAPHIC oraz SO- 
URCE) lub o wiele wygodniej, 
za pomocą myszy zaznącza- 
jąc wybrany fragment danego 
ekranu (RESELECT SOURCE 
oraz DEFINE AREA). Po do- 
konaniu tych wszystkich usta- 
wień pozostaje już tylko roz- 
począć drukowanie (DUMP). 
Następna opcja głównego 
menu, FUNCTION KEYS, 
umożliwia dowolne zdefinio- 





wanie klawiszy funkcyjnych, 
normalnie w systemie nie wy- 
korzystywanych. Obsługa tej 
opcji jest chyba najprostsza z 
możliwych. Wystarczy w wy- 
dzielonych dla każdego kla- 
wiszą funkcyjnego linijkach 
wpisać przypisywany mu 
tekst. Oczywiście można 
zdefiniować osobne funkcje 
dla samych klawiszy, jak i dla 
ich kombinacji z klawiszami 
[Shift], [Alt] oraz [Ctrl]. 
Umożliwia to uzyskanie w 
sumie aż 40 klawiszy funk- 
cyjnych. Oczywiście w razie 
potrzeby, mimo ich zdefinio- 
wania, klawisze te nie muszą 
być aktywne. Można po pro- 
stu wyłączyć działanie tej 
opcji (ACTIVE). 

Trzecia z kolei opcja doty- 
czy jeszcze konfigurowania 
możliwości KCommodity w 


dziedzinie operowania okna- 








mi. Jak już pisałem, KCommo- 
dity ma kilka opcji, dzięki 
którym możliwe jest włączenie 
aktywowania okna nie tylko po 
kliknięciu nad nim, ale również 
po naciśnięciu klawisza, czy 
też po prostu najechaniu na 
nie. Menu LOCK WINDOW 
służy natomiast do wyłączenia 
z działania tychże opcji po- 
szczególnych konkretnych 
okienek. Umieszczone na tej 
liście okna nie będą dezakty- 
wowane, gdy korzystamy z 
oferowanych przez KCommo- 
dity mechanizmów. Jedyną 
możliwością włączenia innego 
okna jest wtedy tylko i wyłącz- 
nie skorzystanie ze standar- 
dowego sposobu przewidzia- 
nego w Workbenchu. Menu, w 
którym wybierane są okna 
przeznaczone do zablokowa- 
nia, jest bardzo proste w ob- 
słudze. Mamy tutaj listę wszy- 
stkich wybranych okienek 
(LOCKED LIST), wybór bloko- 
wania całego ekranu lub poje- 
dynczego okna (LIST: TASKS, 
WINDOWS) oraz możliwość 
dodania oraz skasowania po- 
zycji, a także możliwość wy- 
brania jej poprzez wskazanie 
danego okienka. 

Drugą, po możliwości doko- 
nania wydruku ekranu, opcją 
pomocniczą KCommodity jest 
menu kryjące się pod gadże- 
tem FORMATER. Dzięki nie- 
mu możliwe jej po prostu sfor- 
matowanie dyskietki w jednej 
z czterech stacji dysków 
(DFQ: do DF3:). KCommodity 
potrafi również automatycznie 
rozpoznawać włożone do wy- 
branych napędów dyskietki i 
określać, czy są one sforma- 
towane, czy też nie. W wypad- 
ku gdy dana dyskietka nie jest 
sformatowana, pojawia się 
pytanie, czy ją sformatować. 
Po twierdzącej odpowiedzi po- 
jawia się menu programu for- 
matującego. Z jego poziomu 
można wybrać napędy, w 
których dyski są przeznaczo- 
ne do formatowania, a także 
ustawić wszystkie podstawo- 
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we opcje, jak włączanie FFS- 
u, DirectoryCachingu, szyb- 
kie formatowanie, umieszcza- 
nie kosza na śmieci oraz in- 
stalowanie dyskietki. Jest też 
opcja umożliwiająca automa- 
tyczne wyrzucenie dyskietki 
przez stację, jeżeli oczywi- 
ście napęd ma odpowiedni 
mechanizm. 

Menu, odnoszącym się w 
pewnym sensie do CLOCK 
SETTINGS, jest ALARM MO- 
DES. Dzięki niemu da się 
ustawić wszystko, co wiąże 
się z możliwym do włączenia 
alarmem. Może to być godzi- 
na, o której alarm ma się uak- 
tywnić (ALARM TIME), oraz 
efekt, jaki ma być w związku z 
tym wywołany (SOUND 
TYPE). Wybrać można albo 
standardowy systemowy Sy- 
gnał (DISPLAYBEEP()), albo 
dowolnie wybrany sampel (IFF 
SAMPLE). W tym drugim wy- 
padku uaktywnia się opcja, 
umożliwiająca wybranie tegoż 
sampla, oraz pole, wyświetla- 
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NAME). Wybrany sampel 
można również przetestować 
(TEST SAMPLE). Nie jest to 
wiele, jak na możliwości wy- 
korzystania tego rodzaju 
opcji. Przydałaby się choćby 
możliwość wywołania dowol- 
nej komendy AmigaDOS-u. 
Niestety, mechanizmów ta- 
kich nie zastosowano w 
KCommodity. 

Ostatnią z opcji oferowa- 
nych przez KCommodity re- 
prezentują dwa gadżety: BILL 
PREFERENCES oraz BILL. 
Dzięki tym opcjom możliwe 
jest dokładne prowadzenie ra- 
chunków za wykonywane za 
pomocą modemu połączenia. 
KCommodity potrafi stworzyć 
plik, w którym będą zapisywa- 
ne wszystkie połączenia wraz 
z wyliczonymi na podstawie 
podanych stawek kosztami. 
Pierwsze z wymienionych 
menu to opcje koniiguracyjne. 
Znajdziemy tu możliwość 
ustawienia czasu trwania jed- 
nostki (impulsu) w trzech stre- 


jące jego nazwę (SELECT | fach czasowych (NORMAL 1 


SAMPLE oraz SAMPLE 
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do 3) oraz dla niższej taryfy, 





również w trzech strefach 
(CHEAP A do C). Następnie 
definicję kosztu jednostki 
(COST/UNIT) oraz ustalenie, 
w jakich godzinach obowiązu- 
je obniżona taryfa (START 
NORMAL i START CHEAP). 
Istnieje także możliwość usta- 
lenia dni, w które obowiązuje 
tylko i wyłącznie niższa tary- 
fa. Pozostałe opcje pozwalają 
włączyć automatyczne otwie- 
ranie okienka rachunku po 
wykryciu połączenia mode- 
mowego, jest też opcja rozpo- 
częcia odmierzania czasu za- 
raz po jego otwarciu, nawet 
gdy połączenie nie zostało 
wykryte przez KCommodity. 
Są tu również dwie opcje przy- 
datne w praktycznej obsłudze 
obliczania wysokości rachun- 
ku telefonicznego. Można wy- 
czyścić cały plik z zapisanymi 
połączeniami (CLEAR LOG), 
wyświetlić całą sumę rachun- 
ku (DISPLAY TOTAL SUM). 
Można również ustalić ekran, 
na którym otwierane będzie 
okienko rachunku, a także 
wybrać nazwę i miejsce prze- 
chowywania spisu połączeń. 
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Drugie z okienek dotyczą- 
cych rachunku za połączenia 
modemowe jest w zasadzie je- 
dynie sposobem podawania 
pewnych informacji. Znajdzie- 
my w nim aktualną godzinę 
(TIME), czas pozostawania 
na linii (ONLINE), dotychcza- 
sowy koszt danego połącze- 
nia (COST). Jest też możli- 
wość zatrzymania oraz uru- 
chomienia stopera (START 
oraz STOP), a także możli- 
wość wyboru długości jedne- 
go impulsu oraz rodzaju tary- 
fy. W dolnej części okna, w 
odpowiednim polu, podawana 
jest również informacja o ko- 
szcie godzinnego połączenia 
z daną taryfą. 

To już wszystko, co może- 
my osiągnąć za pomocą tego 
doskonałego programu. Nie- 
stety, aby z niego korzystać, 
nie wystarczy zwykła Amiga 
500 z 1 MB pamięci. Wszyscy 
użytkownicy Amigi starają się 
jednak w ostatnim czasie roz- 
budowywać swoje konfigura- 
cje, sądzę więc, że wymaga- 
nia KCommodity nie będą już 
barierą nie do pokonania. 


W związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi 
numerami Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon, umożli- 
wiający zamówienie poszczególnych egzemplarzy, oczywi- 
ście tylko tych, których numery zostały umieszczone w kupo- 
nie, nakład pozostałych jest wyczerpany. W odpowiedniej 
kratce należy wziąć w kółeczko numer egzemplarza, który 
chcą Państwo otrzymać, wpisać drukowanymi literami swój 
adres i wysłać kupon (lub jego odbitkę kserograficzną) do 
redakcji. Ważne jest, aby dołączyć kopię wpłaty pocztowej 2,5 
zł (25 000 szł) za każdy zamawiany numer na konto: 
LUPUS sp. zo.o. 
PKO BP IX O/Warszawa 1599-318121-136 


2/93 3/94 4/94 5/94 
















2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 
[25 000) (25 000] (25 000) (25 000] 
6/94 „7/94 8/94 9/94 
2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 
(25 000) (25 000] (25 000) (25 000) 
10/94 11/94 12/94 1/95 
2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 
(25 000) (25 000) (25 000) (25 000] 
Imię i nazwisko lub NAZWA FIFMY? „e. aeeeezasm ooo aaaznzazzzzzna aaa 
BALOS Zi kzozzR EK OE OA AE z 
Dała zzZNIZ R RTR ZZTR OM AJ AO ok ETA AA ACE 


KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI UKAZANIA SIĘ 
NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
Bardzo prosimy o umieszczanie nakopercie dopisku „Numery 
archiwalne". 
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OTPEZJŁT 





AMIGOWSKI PRODUKT ROKU 


Adam Nowak 


imo że nie wiem do 

dzisiaj, jaka jest róż- 

nica między matema- 

tyką, fizyką, a che- 
mią, a szkołę skończyłem dzię- 
ki temu, że mój wychowawca 
miał Amisię, z którą nie za bar- 
dzo sobie radził, udało mi się 
jakoś to wszystko podliczyć. Na 
wszelki wypadek komisja zło- 
żona z Naczelnego | Bezczel- 
nego stała nade mną i spraw- 
dzała wszystkie obliczenia. Kil- 
ka glosów musieliśmy z żalem 
unieważnić, bo oddane były na 
produkty opisywane w zeszłym 
roku (Glizdor, AmiSłownik), opi- 
sane przez nas już po upływie 
zakresu czasu dla konkursu 
(Strefa Ciemności) bądź na pro- 
dukty zdradzające jedynie nie- 
słuszne zachodnie miejsce uro- 
dzenia (Zyxel, wieża dla Amigi 
itp). Nie uwzględniliśmy także 
jednego głosu oddanego na Lo- 
cale PL. Wprawdzie ojciec Po- 
lak, ale matka... A zatem pod 
uwagę można było wziąć jedy- 
nie 1734 głosy, które rozłożyły 
się następująco: 


Software 


1. AmiText(TSS) 

743 głosy = 42,8% 

2. SuperMemo 2.0 (TSS) 

639 głosów = 36,85% 

3. Polonus (Alderan SG) 

128 głosów = 7,3% 

4. Organizator (TSS) 

123 głosy = 7,1% 

5. FG24— oprogramowanie 

(Elsat) 45 głosów = 2,6% 

Dalsze miejsca zajęły kolej- 
no (według liczby głosów): 
Was ist das (EXE), Giełda 
światowa-gra (TSS), Digiton 2 
(HDP), Deutsch tester (Tim- 
Soft), Racket (Pixe!), Firma 
(TSS), Heartlighnt (X-land), 
Hurtownia (KME), Mobius so- 
und2 (BIW), IQTest (Pixel), 
Katalog kaset video (Softek), 
Miecze Waldgira (TimSoft), 
bazy do SuperMemo (TSS), 
Prawo jazdy (BIW), English te- 
acher  (Atares),  Karciarz 
(TSS), Pitagoras (TSS), Atlan- 
tyda (TSS), Leto (Arrakis) i 
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Uff! Kto mógłby się spodziewać, że przy nie naj- 
wspanialszych nagrodach i przy dużej odpowie- 
dzialności za słowo pisane (wszak od Waszych gło- 
sów mogło zależeć „być albo nie być” wielu firm) 
nadejdą aż 1742 głosy na Amigowski Produkt Roku. 





Speedway manager (Promic 
Group) = 1%. 

Gratulujemy zarówno zwy- 
cięzcom, jak i pokonanym, a 
także wszystkim tym, których 
programy także zyskały uzna- 
nie naszych Czytelników. 

W sumie jest jednak nieco le- 
piej niż w zeszłym roku, kiedy to 
głosowaliście na 5 polskich pro- 
gramów. 

Ubiegłoroczny laureat Super- 
Memo (tym razem w wersji 2.0) 
na początku prowadził, jednak 
po ukazaniu się numeru 11. dał 
się zdystansować programowi 
opisanemu w tymże numerze. 
Wszystko jednak zostało w ro- 
dzinie (czyli w firmie TSS). w 
ogóle firma ta zebrała 87,5% 
wszystkich głosów. Monopol nie 
jest rzeczą najbardziej korzyst- 
ną. Miejmy nadzieję, że w przy- 
szłym roku pokonani wezmą się 
ostro do roboty. A o tym, że 


wszystko jest możliwe, niech | 
| wynik wisiał na włosku (a ra- 


świadczy poniższy przykład: 

W ubiegłym roku w dziedzinie 
sprzętu walka była wyjątkowo 
wyrównana. Zwyciężyła w niej 
(dosłownie o włos) firma HDP. 
Pokonani (Elsat sc.) postanowili 
się odkuć. | udało im się to, a 
dodatkowo, w jakim stylu! Popa- 
trzcie tylko na poniższe wyniki: 


Hardware 


Digitalizer FG-24 (Elsat) 
1052 głosy = 60,67% 

Video TXT (HDP) 

181 głosów = 10,44% 

rozszerzenie E1204 (Elsat) 

176 głosów = 10,15% 

Genlock AX20 (HDP) 

172 głosy = 9,34% 

rozszerzenie 1200/4 (Elbox) 

157 głosów = 9,63% 

Znacznie mniej głosów padło 
kolejno na: VideoBackup (Ma- 
gurex), Tuner TV  (Import/ 
Export Electronics), Sound 
Sampler Pro (HDP), SCSI dla 
CDTV (TOMS) i Genlock CX 
Pro (HDP). 

To już nie zwycięstwo, to no- 
kaut. Wyrób firmy Elsat sc. ze- 
brał więcej głosów niż wszyscy 
jego pozostali konkurenci. Za 
plecami prowadzącego wyra- 
źnie od startu digitalizera roz- 
gorzała zawzięta walka, której 


czej na głosku). Prowadząca 
piątka wyraźnie zdystansowa- 
ła całą resztę. W konkurencji 
drużynowej wygrał zaś z wyni- 
kiem 70,82% Elsat s.c.. A gdy- 
by doliczyć jeszcze 2,6% uzy- 
skane za oprogramowanie do 
digitalizera... 





Eksportowy wyrób tej firmy 
był poza wszelką konkurencją. 
Gratulujemy zwycięzcom i 
przegranym, a pokonanym po- 
zostaje rzucić tylko hasło „Kow- 
boju do dzieła”. W dziedzinie 
sprzętu konkurencja _ jest 
znacznie mniejsza niż w wy- 
padku programów i jednym wy- 
strzałowym urządzeniem moż- 
na powalić, jak widać, przeciw- 
ników na kolana. 

Rozdanie nagród odbyło się 
na organizowanej przez PCku- 
rier imprezie, podczas której 
wręczano laury najlepszym, w 
opinii redakcji PCkuriera, pro- 
gramom (po raz piąty) i Czytel- 
ników Magazynu AMIGA (po 
raz drugi). 

Podsumowując opinie, jakie 
zebrałem w redakcji, udało mi 
się także ustalić listę Wielkich 
Nieobecnych.  Pozostawimy 


| jednak tę listę do wiadomości 


| dy: 


redakcji. 
Ale cóż, „Vox populi, vox 
Dei". I tu byłby już koniec, gdyby 


nie... najprzyjemniejszy mo- 
ment. Pomiędzy wszystkich 
głosujących, którzy  „trafili" 


choć w jednej kategorii, rozlo- 
sowaliśmy następujące nagro- 


Andrzej Zieliński, Kruszyn — 


| książka S$. Węsławskiego „De- 


luxe Paint w ćwiczeniach" (na- 
groda ufundowana przez Wy- 
dawnictwo LUPUS, 00-739 
Warszawa, Stępińska 22/30, 
tel. 0-22/410031 w 128) 

Roman Matyjasik, Matczyn — 
książka M. Pampucha „Amiga 
dla nie wtajemniczonych” (na- 
groda ufundowana przez Wy- 
dawnictwo LUPUS). 

Waldemar Cichoń, Wysowa — 
książka A. Urbankowskiego 
„Amiga 500. Jak zostać >>wła- 
mywaczem=<=<" (nagroda ufun- 
dowana przez Wydawnictwo 
LUPUS). 

Andrzej Lasota, Opoczno — 
gra „Agent Cz." (nagroda ufun- 
dondowana przez L.K. Avalon, 
35-959 Rzeszów 2, skr. poczt. 
66, tel. 0-17/627471, wew. 274) 

Waldemar Kwiatkowski, Go- 
rzów Wlkp. — gra „Świdroń” (na- 
groda ufundowana przez PPHU 
Bisoft Poznań, ul. Chocimska 


| 22,tel. 0-61/685132) 
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Już w sprzedaży ! 


Grafika, Muzyka, Animacje, 
AmigaPL fonty , 


Wersje Demo Programów Komercyjnych 
Najlepsze oprogramowanie sieciowe 


Obsługa VBS na CD 32. 
Przeglądarki do GIF+JPEG 
Obsłga PHOTO CD 
Workbench 1.3, 2.1 13.0 
CDTV, A570i CD 32 


CENA 50,00 zł 






PHOTOGENICS 





ZZA 


Najnowszy odjazdowy program 


graficzny dla Amigi ! 


Przeznaczony dla 
A 1200/2000/3000/4000 
Wymagane : 
Kickstart 3.X 
Workbench 3.X 
min 2 MB pamięci 
AGA+, 68020+ 
Zalecane: 


68030+, 6 MB+ 
Twardy Dysk 


TYTUŁY 








CDPD I /CDTU/ 
CDPD III III 
CDPD IV 
DEMO I 

DEMO II 

17 BIT COLLECTION /2CD/ 
17 BIT CONTINUATION 
EUROSCENE 

FRACTAL UNIVERSE 

17 BIT PHASE 4 

AMIGA DESKTOP VIDEO 
VIDEO CREATOR 

/z polską instrukcją/ 


klucz: . 
32 - CD32iA 12002 CD 
* - €D32,CDTV, A570iA 1200 
x - CDTV,A$70.A 1200 
i CD 32 zSXI/Network 
ceny podane w nowych złotych. 


GIG YW SISNA 


X 
X 


a 


X 
X 





30,00 zł 
43,00 zł 
55,00 zł 
43,00 zł 
43,00 zł 
x 105,00 zł 


43,00 zł 
43,00 zł 
72,00zł 
55,00 zł 
55,00 zł 


32 120,00zł 








Almathera 
ul Jana Matejki 20 
63-400 Ostrów Wlkp 
tel/fax /0-64/ 36 25 54 





GRY 
Emerald Mines 32 55,00 zł 
Mierocosm + Audio CD 32 80,00 zł 
Prey-An Alien Encounter 32 8550 zł 
Sleepwalker 32 60,00 zł 
Battle Chess 32 55,00 zł 
Brutal Football 32 55,00 zł 
Costles II 32 55,00 zł 
Lost Vikings 32 55,00 zł 
Global Effect 32 55,00 zł 
Morph 32 55,00 zł 
Sleepwalker 

/Pinbail Fantasies (2w1) 32 79,00zł 
OFERTA SPECJALNA 


Board Games * 40,00 zł 
The Hound of the Baskervilles * 40,00 zł 


Logical x 40,00 zł 
Mind Run x 40,00 zł 
MULTI MEDIA 
Advanced Military Systems * 40.00zł 
American Heritage * 40,00 zł 
Electronic Cookbook * 40,00 zł 
Garden Fax 

/Fruits. vegetables, Herbs/ * 40,002 
Garden Fax /IndoorPlants/ * 40.00zł 
Garden Fax /Garden Plants/ * 40,00 zł 
Garden Fax 

(Trees. Shrubs. Roses/ * 40,00 zł 
lilustrated Holy Bible * 4000 zł 
Hutehinson's Encyclopedia * 40,00zł 
lilustrated Shakespeare * 40,00 zł 
Time Table of History * 40,00 zł 
Time Table of Science * 40,00 zł 
Warid vista Atlas * 50.00 zł 
LITERATURA 
A Bun For Barney * 18,00 zł 
A Long Hard Day 

at the Ranch * 18,00 zł 
Cinderella * 18,00 zł 
Moving Gives 

me a Stomach Ache * 18,00 zł 
Mud Puddle * 18.00zł 
Paperbag Princess * 18,00 zł 
Tale of Peter Rabbit * 18,00 zł 
Thomas* Snowsuił * 18,00zł 
Heather Hits Her 

First Home Run * 18,00zł 


Grafit 


Al, Korfantego 1a 
Katowice 

tel. /0-32/ 597 157 
tel/fax /0-3/ 103 17 63 


 uyżua Lr 18 AJ; 


UL. Brudzińskiego 5 
Warszawa 

tel. /0-22/ 180 176 
oraz 


gietda komputerowa ul. Grzybowska 


Prosimy o kontakt telefoniczny 
w celu uzyskania 
większej Ilości informacji. 


Kiarownictwo Firmy Almathera 

dziękuje wszystkim użytkownikom 
komputera Amiga. którzy nadesłali 

do nas swoje prace. 

Rozstrzygnięcie konkursu 

w następnym numerze magazymu Amiga. 


EDUKACYJNE 


All Dogs Go to Heaven = 25,00 zł 
Barney Bear Goes to School * 18,00zł 


PUBLIC DOMAIN / SHAREWARE 
Weird $cience 


Network CD * 59,00 zł 
Multimedia Toalkit * 72,00zł 
AMOS PD CD x 72.00zł 
clip Art x 55,00 zł 
Fonts x 55,00 zł 
Sounds Terrific /2 CDsl/ x 72,00 zł 
Assassins CD * 72,00zł 
Animation /2 CD/ * 72.00zł 
Better Concepts 
Music Mods 
8 Sound Samples x 50.00 zł 
Clip Art 8 Fonts x 50,00 zł 
BCI NET x 50,00 zł 
INNE 
Aminet 4 Share x 59,00 zł 
Meeting Pearis x 39,00zł 
Pandora's CD x 25,00 zł 
Aminet Box /4 CD/ x 140,00 zł 
18 + XXX 
Sexual Fantasles x 50,00zł 
Strip Poker x 50.00zł 
Sheer Delight /erotic/ x 50,00 zł 


Plain Brown Wrapper XXX x 50.00zł 


DOSTĘPNE RÓWNIEŻ 

Rise of the Robots 
Mega Race 
Little Devil 
Fields of Glory 
Gunship 2000 
Soccer Kid 
Super Stardust 
Ultimate Body Blows 
Top Gear II 
The Big Six 
Impossible Mission 
Super Methane Bros 
Bubba'n Silx 
U.F.O. Enemy Unknown 

i inne 


SOFTWARE 





MAXON CINEMA 4D V2 


Niemiecka firma Maxon znana jest z dwóch rzeczy: po 
pierwsze robi doskonałe programy, po drugie ograni- 
cza się prawie wyłącznie do rynku niemieckiego. 
Stąd programy Maxona - całkowicie w języku nie- 
mieckim i z niemiecką instrukcją - nie cieszą się 
(poza własnym krajem) zbyt wielką atencją. A szkoda. 


Marek Pampuch 


o zatem powoduje, że 

programy Maxona sprze- 

dają się tak dobrze, iż do 

niedawna firma nawet 
nie chciała słyszeć o wyjściu na 
jakikolwiek inny, poza niemiec- 
kim — rynek? 

Najważniejszą zaletą pro- 
gramów tej firmy (bez względu 
na to jakiej dziedziny dotyczą) 
jest to, że w przeciwieństwie od 
wyrobów konkurencji mają one 
minimalne wymagania sprzęto- 
we. Aby uruchomić największy 
z nich, wystarczy bowiem dys- 
ponować dowolną Amigą z pro- 
cesorem MC68000 (bez kopro- 
cesora) z systemem operacyj- 
nym 2.0. Wprawdzie w instruk- 
cji wymagane są jeszcze 2 MB 
i twardy dysk — podczas testu 
udało mi się jednak uruchomić 
Cinema 4D v2 na „sześćsetce” 
z 1 MBi ze stacją dyskietek. 
Niemniej, lepiej spełnić wyma- 
gania producenta, pomijając 
bowiem to, że aby uruchomić 
opisywany program w podany 
sposób, musiałem pozbawić go 
bardzo ładnych fontów opiso- 
wych i rezydentnej ściągi w for- 
macie Amiga Guide), to na do- 
datek praca z programem uru- 
chamianym z dyskietki jest ma- 
sochizmem. Jakby jednak nie 
patrzeć, w porównaniu z takim 
choćby Realem czy Light Wave 
wymagania te są naprawdę 
niewielkie (spełnia je zwykła 
A1200 HD, czy nawet A500 z 
systemem 2.0 i rozszerzeniem 
rodzaju MegaHD firmy Elsat). 

Rozpisałem się o różnych 
sprawach, nie dając odpowie- 
dzi na pytanie — po co jestten 
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program. Uważni Czytelnicy 
mogli się jednak domyślić, 
choćby z nazw programów 
konkurencyjnych, że jest to 
program do wykonywania ry- 
sunków i animacji przestrzen- 
nych o nazwie Maxon CINE- 
MA 4D, który ostatnio docze- 
kał się swojej ulepszonej we- 
rsji (v2), a także jeszcze |ep- 
szej, z przyrostkiem „Profes- 
sional”. Opiszę oba te progra- 
my, zaczynając od wersji 
zwykłej. 

Zanim jednak zacznę jego 
opis, odpowiem na drugie pyta- 


nie, które wielu z Was ciśnie się 


zapewne na usta: „Skoro pro- 
gramy Maxona są takie dobre, 
to dlaczego do tej pory na ła- 
mach Magazynu AMIGA, poza 
krótkimi informacjami w dziale 
Aktualności, nie było o nich ani 
słowa?” 

Przyczyna była prosta, a 
wspomniałem o niej już w 
pierwszym zdaniu artykułu. 
Znajomością języków obcych 
w Polsce szczyci się ok. 4% 
populacji, a z tych lingwistów 
ponad 90% to ludzie „angie|- 
skojęzyczni”. Jak zatem pro- 
ponować coś, co nie dość, że 
ma po niemiecku instrukcję, 
ale na dodatek także i wszyst- 
kie komunikaty ekranowe? 


| 


Firmę Maxon „podchodzili- 
śmy” od listopada 1992 roku. Do 
tej pory nasze argumenty doty- 
czące innych wersji języko- 
wych były wołaniem na pu- 
szczy. Na szczęście sytuacja w 
tym roku diametralnie się zmie- 
niła. We współpracy z angiel- 
ską firmą HiSoft Maxon rozpo- 
czął akcję „zangielszczania” 
swoich produktów. (Nie ukry- 
wam, że i Magazyn AMIGA ma 
swoją cząstkę udziału w trzy- 
letnim rozmiękczaniu patrioty- 
zmu szefostwa tej firmy). W 
momencie gdy piszę te słowa 
są już angielskie wersje (pro- 
gram i instrukcja) bazy danych 
Maxon Twist i język programo- 
wania Maxon C++. W trakcie 
tlumaczenia jest opisywany 
Maxon CINEMA 4D (gdy arty- 
kuł ukaże się drukiem, zapew- 
ne angielska wersja już bę- 
dzie). Następny na tapetę pój- 








dzie Maxon CAD, a potem kolej- 
ne programy. Pojawienie się 
angielskich wersji zapewne 
zmieni też stosunek polskich 
dystrybutorów do firmy Maxoni 
programy tej firmy zaczną poja- 
wiać się (nareszcie!) na na- 
szym rynku. 

Dysponujemy w tej chwili 
pełną ofertą Maxona i sukce- 
sywnie będziemy Wam przed- 
stawiać co smakowitsze kąski 
z tej kolekcji. 


Lets start 


Decydując się na zakup Ma- 
xon CINEMA 4D v2 otrzymujemy 
grubą, 500-stronicową instruk- 
cję, kartę rejestracyjną i cztery 
dyskietki z programem. Jest to 
wersja instalacyjna, którą za po- 
mocą typowego instalera znajdu- 
jącego się na pierwszej dyskiet- 
ce można wpakować na twardy 
dysk (trzeba na tym dysku mieć 
około 4,5 megsa wolnego). 


Dla kogo to? 


Po dwumiesięcznej zabawie 
(pracy?) z Maxon CINEMA 4D 
uważam, że dla każdego. Pro- 
gram, mimo nagromadzenia 
znacznej liczby funkcji, jest 
bardzo prosty w obsłudze, a 
jeśli ktoś mimo to ma problemy, 
może skorzystać z instrukcji, 
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AMIGA 500/600/1200/2000/4000 
STUDIO USŁUG KOMPUTERO- 
WYCH „AMICOMP" OFERUJE 
OPAOGRAMOWANIE LICEN- 
CJONOWANE | SHAREWARE: 
* gry - TOP LISTA 
* symulacje 
* programy demonstracyjne 
* programy użytkowe 
* programy animacyjne | 
* edytory tekstu, programy typu 
DTP i AUTO-CAD 
* bazy danych i arkusze kalkula- 
cyjne 
* programy muzyczne 
* języki programowania 
* programy edukacyjne (geogra- 
fia, matematyka, fizyka, chemia, 
języki) 
Katalog ofertowy (drukowany lub 
na dyskietce) wysyłamy gralis! 
Nasz adres: 
„AMICOMP” 
70-405 SZCZECIN 1 

ul. Bogurodzicy 1 

skr. pocztowa 73 


NOWOŚĆ! NOWOŚĆ! 
SCALA W PRAKTYCE 
Pelna instrukcja obsługi progra- 

mów SCALA na taśmie wideo! 

* Bardziej wyczerpująca niż orygi- 
nalna instrukcja 

* Wszystkie typy SCALI 

* Podstawy, niuanse, "patenty" i 
przykłady... 

*Dla początkujących, jak i za: 
awansowanych 

* Profesjonalna realizacja wideo - 
VHS 180 min. 

Natychmiastowa wysyłka za zali- 

czeniem. 

Cena 38 złotych + przesyłka. 

Skorzystaj z doświadczenia eks- 

pertów! 


AVALON-FILM 









BOX 88 
00-963 upt. Warszawa 81 
ul. Nowogrodzka 45 
tel. (02) 619-77-02 





KLUB "*KONESER" 


Najgorętsze dziewczyny nie mają | 


przed Tobą żadnych tajemnic | | 

Najśrnielsze zdjęcia i animacje w 

formacie AMIGI 

ZESTAW NR 1. GORĄCE NOCE - 
coś na dlugie zimowe meweł 

ZESTAW NA 2. PAMIĘTNIK ME. 
SALINY - Poznaj intymne sakre- | 
ty egzotycznych piękności. 

ZESTAW AW NAS. 3. ZAKAZANY OWOC 
- Przenieś się w świat, gdzie speł: 
RL się wszystkie marzenia. 

ZESTAW NR 4. NOWA KAMASU- 
TRA - Zobacz, jak to robią naj- 
bardziej wyrafinowane pary na 
świecie | 

CENA: jeden zestaw (5 dysków) - 19zł 
każdy następny tyko 16 zł ! 

| Hustrowany Katalog na dysku - 5 zł 

Natychmiastowa dyskretna wysylka 

za zaliczeniem pocztowym. 

Działają na każdej AMIDZE. 

Tytko dla dorosłych | 


KLUB *KONESER" 
Skr. Poczt. 77 
03-729 UPT. WARSZAWA 4 
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MODULATORY 





oterujemy zestaw 

geniock S-VIDEO+mikser 

aUdiO 4 WEJ. ...-..us.sueszsssuss 445 zł 
KABLE: 

S-VIDEO (CD-32) 

AMIGA EURO 

AKCESORIA 

DLA WIDEOFILMOWCÓW 
miksery audio 4 wej. .......-.. 80 zł 
krosownice 4x2, ładowarki, lam- 
py, rozładowarki 


PERYFERIA 


ul. 6 sierpnia 36/24 
90-623 Łódź 
tel, (0-42) 324-254 


prowadzimy sprzedaż wysyłkową | 


pocztą, cena=porto 


UNICOMP 


Shareware House 


44-240 Żory 
os. Księcia Władystawa 7e/29 
tel. (0-36) 346-215 


Wysyłkowa sprzedaż pro-gra- 
mów typu shareware na Ami- 
gę i PC. Dla firm i sklepów 
faktury VAT. Ceny przystęp- 
ne. Katalogi i informacje po 
przysłaniu koperty ze znacz- 
kiem za 7000 zł. ZADZWOŃ 
LUB NAPISZ - WARTO Ill 


FACET, przysyłasz do SKA- 
NOWANIA zdjęcie przyjaciół- 
ki i żadnej informacji? 

Jedna dziewczyna zadowoli 
się byle czym (Lo-Res, HAM6), 
inna woli coś ekstra (Hi-Res- 
Lace, HAM8), a są też marzy- 
cielki (IFF24). 

Napisz więc, jaki HAM będzie 
ją później obrabiał. 

Cena za zdjęcie 1 zł. powyżej 
10 zdjęć po 50 gr każde. 

To nie są ceny - to jest prawie 
darmo! 

Przesyłka płatna przy odbio- 
rze. 


Scan-Graf, 
37-125 Czarna 190. 














FONT BANK 





Sprzedaż polskichfontów we- 
ktorowych w standardzie AMI- 
GA-PL typu: 

* Conpugraphic Intellifont 

* Page Stream 

* Adobe Type 1 

- atrakcyjne warunki zakupu, 
- okazjonalnacena, 


- możliwość nabycia całego 
banku w określonym typie lub 


wybranych krojów, 

- pomoc w instalowaniu sy- 
stemu polskich liter w AMIDZE. 
Katalog po przesłaniu koperty 
i znaczka. 


Leszek Kosior 
20-639 LUBLIN 
ul. Pozytywistów 22/14 
Tel. 55-82-44 


| 


ARKANO S.C. 


oferuje tanie oprogramowanie PD i 
Shareware w cenie 2,5 zł za dysk. 
Katalog na 1995 rok otrzymasz przysy- 
łając 3 zł (cena za 2 dyski i 
przesyłkę). 
Polecamy w szczególności: 
Użytki: 
- GLight (1 dysk) 
program do grafiki 3D 
- Text Engine 3.4 (1 dysk) 
edytor tekstów 
- Spectra Palnt v. 3.0 (2 dyski) 
b. dobry program graficzny 
- Crossword Creator (1 dysk) 
składanie krzyżówek 

(1 dysk) 
imitacja Windowsów IBM-a 
- Personal Adress Book (2 dyski) 
podręczna baza danych i edytor 
- M.E.D. v. 3.0 (2 dyski] 


- Windows Bench 
b. dobry program muzyczny 


REKLAMA 





AMIGA VIDEO STUDIO_PL 
| Wszystko do prac wideo (i nie tylko): 


* Gotowe zestawy do małego studia 
wideo - AVS 1200_pl 
Kompleksowa rozbudowa A1200, 
A500, A2000 

Oprogramowanie 

Sprzęt - genlocki, digitalizery, kar- 
ty Turbo 

*_ Porady, konsultacje 


NAJLEPSZE, W PEŁNI PROFESJO- 
NALNE POLSKIE FONTY WEKTORO- 
WE DO WIDEO I DTP - ponad 700 
krojów. 


Bezpłatna pomoc techniczna - HOT 
LINE, Kompetenina i mila obsluga - 
także sprzedaż wysyłkowa. Zadzwoń 
lub napisz. Ilustrowany dysk INFO/ 
DEMO - 2,5 zł (25.000 szł) 


HUNGRY EYE MULTIMEDIA 
BOX 88 

| 00-963 WARSZAWA 81 
tel. (2) 619-77-02 





|. ARKANO SC. 
GRY: , 


| + Cyber Tech A1200 (2 dyski) 
- Wipout (1 dysk) 
- High Octane (2 dyski) 
- Zambie Apocalypse (1 dysk) 
- Pick Up Puzzle (1 dysk) 
- Sillhouete (1 dyski 
DEMA: 
- Rebels A1200 12 dyski) 
* My Mama is a Vampire A1200 
(2 dyski) 
- Victoria (2 dyski] 
- Naos (1 dysk) 
ZESTAWY: 3 zlidysk 
- katalog zawierający zdjęcia gier PD i 
| innych (2 dyski) 
- Video Collection (6 dysków) 
| - Sexy Girls li II (po 4 dyski) 
- The Best Modules I i Il 
(po 5 dysków) 
- WB Utlls 3.0 11 HM (2 dyski) 
- Rysunki Fantasy (4 dyski) 
Arkano 5.0. 


Al. Jerozolimskie/Marszałkowska 13 
skrytka AA17, 00-026 Warszawa 





RGB SC 


33-100 TARNÓW 8 skr. 12 
tel. (014) 213762 


POLECAMY: 
* Nowe textury do SCALI 


* Nowe animacje i rysunki IFF | 


obejmujące różne tematy, np.: we- 
sala, komunie, fantasy, akty 

* Programy PD (Fred Fish, 17bit, 
moduły muzyczne, sample etc.) 
* Polskie fonty (200 krojów) w 
standardzie AMIGA-PL typu: 
compugraphic, adobe type 1 oraz 
do programu PageStream 

* Możliwość zapisu w VBS 

* Clip-arty do programów DTP 

* Karty turbo do A1200 (Blizzard 
A1230 Il, MTEC, GVP) 

* Twarde dyski do A1200 - sprze- 
daż i montaż (3.5") 

* Serwis i pomoc techniczna 

* Wyślij znaczki za 2 zł 50 gr - 
otrzymasz dysk-katalog. 

















KABLECH 


01-494 Warszawa 
w. Sattana 2/49 
tel. (0-2) 638-17-12 


oferuje posiadaczom ea 


- ntertejs MIDI (IN, 2 OUT, THRU] ak 
nalne elementy, rewelacyjne Krrz” RE 


- interlejs do CDTV A e 
czenie dwóch j i czarnej my- 
szy. G. 30 zł 

- do CD-32 interfejs SERNET umożiwia- 
jący połączenie CD-32 z dowolną Amigą 
w celu kopiowania i przesyłania danych 
z kampaktów na dyskietki lub 
dysk (intertajs + CO NETWOAK + 2 soff- 
ta ie h ©. 120 zł 

= inte! umożliwi aęcY enie do 
AMIGI CD-32, CDTV " E4o00. A-2000 
klawiatury od PC. C. 40 zł 

- przelotki do podłączenia klawiatury od 
GDTV, A-2000 do CD-32. G.8 z 

- przewody S-VHS Poaceae 
obrazu, lączące ĆD-32 z s 
10B4, 1802 oraz TV (wyposażone w od- 
dzielne wejście S-VHS lub w Eurozlą- 
czu), C. 12 zł 

- pzmć c łączące CD-32 z monitorami 

„ Philips oraz TV wyposażo- | 
z w wejście sygnalu AGB (dotyczy CD- | 
32, które nie mają wejścia antenowego). | 


C. 122! 


3 
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SOFTWARE 


która podzielona jest na trzy 
części: dla nerwowych — oparty 
na przykładach opis działania 
najważniejszych funkcji, dla 
dociekliwych — opis zasad, na 
jakich działają te funkcje, i dla 
dokładnych — szczegółowy 
opis wszystkich funkcji i menu 
programu. Mogą zatem z niego 
korzystać zarówno zupełnie 
początkujący, jak i bardziej za- 
wansowani. A „elita" także 
znajdzie w nim coś dla siebie. 
Nawet jeśli woli inne programy 
3D, może skorzystać z tych 
opcji Maxon CINEMA 40, 
których nie mają ich ulubieńcy, 
a następnie za pomocą dolą- 
czonego do programu konwer- 
tera o nazwie Castillan prze- 
kształcić gotowy obrazek na 
format Reala, Sculpta czy inny 
(w tym nawet DXF). 

Maxon CINEMA 4D pracuje 
w systemie otwierających się 
na Workbenchu okien. Okna te 
dopasowują się do trybu gra- 
ficznego, w jakim pracujemy. 
Przy takim potraktowaniu spra- 
wy, w niskiej rozdzielczości 
praca staje się niezbyt wygod- 
na. W najwyższej daje znać o 
sobie przeplot, choć przez od- 
powiednie ustawienie kolorów 
ekranu możemy interlace'owe 
drgania zminimalizować. Pro- 
gram oferuje dwa rodzaje 
menu: jedno tradycyjne (rozwi- 
jalne) i drugie w postaci listew z 
ikonami. W dowolnym momen- 
cie mamy zatem dostęp do każ- 
dej funkcji programu, a jest ich 
dość dużo. Jeśli chcemy, aby 
przeliczenie odbywało się 
szybciej - możemy wyłączyć 
multitasking. W dowolnym mo- 
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mencie także (czego nie ma w 
wielu programach tego typu) 
możemy przerwać wykonywa- 
ną operację, nawet przy wyłą- 
czonym multitaskingu! Prawie 
wszystkie funkcje można wy- 
wołać na dwa sposoby. Jeśli 
zrobimy to za pomocą lewego 
klawisza myszki, wówczas 
funkcja uruchomi się z parame- 
trami, jakie ma ustawione, jeśli 
zaś zrobimy to prawym klawi- 
szem myszki, pojawi się okno, 
w którym będziemy mogli naj- 
pierw zmienić te parametry, a 
dopiero potem uruchomić funk- 


cję. 
Dlaczego 4D? 


Czy nie zastanowiło Was, 
dlaczego program „trójwymia- 
rowy” ma w nazwie czwórkę, a 
nie trójkę? Bierze się to stąd, że 
podczas pracy oprócz trzech 
widoków (jak na przykład w 
Imagine) możemy dodatkowo 
oglądać obraz w perspektywie. 


Ito jest ten „czwarty wymiar”. W 


obserwacji pomagają nam dwie 





niezależne od siebie wirtualne 


„kamery” — kamera edytora i . 


kamera perspektywiczna. 


Tryby wyświetlania 


Bardzo mocną stroną pro- 
gramu są różne tryby wyświe- 
tlania. Wiadomo bowiem, że 
przeliczanie trójwymiarowych 
obrazków, a zwłaszcza ani- 
macji na Amidze (szczególnie 
bez  dopalacza) zabiera 
mnóstwo czasu. Maxon Cl- 
NEMA 4D stara się nam uła- 
twić życie, oferując szereg 
trybów wyświetlania: od naj- 
prostszego (szkieletowego), 
w którym obrazek przedsta- 
wiony jest za pomocą linii two- 
rzących obiekt (przez co wy- 
świetlany jest prawie natych- 
miast), przez wyświetlanie 
płaszczyznowe, aż do dają- 
cego najlepsze efekty algo- 
rytmu skanowania linii (w we- 
rsji „professional” jest je- 
szcze jeden, wyższy, poziom 
— raytracer). Ponieważ ska- 
nowanie linii trwa dość długo 












| (na nie przyspieszonej A1200 
przeliczanie obrazka 640 x 
, 512 zczterema obiektami za- 
_ jęło około godziny) - możemy 
' podczas pracy stosować wy- 
świetlanie uproszczone, co 
znacznie oszczędzi czas, a 
dopiero produkt finalny przeli- 
czyć z najwyższą jakością. 


iścieżki 

Podobnie jak w innych pro- 
gramach, obiekty w Maxon Cl- 
NEMA 4D zazwyczaj tworzone 
są z trójkątów i czworokątów. 
To jednak nie wszystko. Pro- 
gram dysponuje dodatkowymi 
(własnymi) wielobokami, które 
także mogą „wziąć udział” w 
tworzeniu nowych obiektów 
przez doklejanie ich do obiektu, 
obracanie, zniekształcanie, 
metamorfozę czy łączenie za 
pomocą operacji logicznych 
(boolowskich). Nie ma właści- 
wie kształtu, którego nie można 
by w ten sposób dość szybko 
stworzyć. To nadal nie wszyst- 
ko. Wielobok może być „ścież- 
ką”, po jakiej będzie się poru- 
szał animowany obiekt, lub 
zgodnie z jaką nastąpi prze- 
kształcenie obiektu. W Maxon 
CINEMA 4D oprócz obiektów 
tworzonych przez użytkowni- 
ka, jako obiekty traktowane są 
także podłoże i sklepienie oraz 
obie kamery. 


Materiały i tekstury 
Sposób tworzenia i edycji 
materiałów w Maxon CINEMA 
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4D nie odbiega w zasadzie od 
sposobu tworzenia i edycji 
materiałów w innych podob- 
nych programach. Znacznie 
bardziej niż gdzie indziej 
(poza być może drogim i pa- 
mięciożernym Lightwave) 
rozbudowana natomiast jest 
edycja tekstur. Jako teksturę 
możemy wykorzystać dowol- 
ny obrazek IFF, który można 
„fzucić" na obiekt na różne 
sposoby (na przykład dopa- 
sowując teksturę do kształtu 





obiektu. Tworzenie „globusa” | 


z wykorzystaniem rysunku 
mapy świata i obiektu o na- 
zwie „kula” jest dziecinnie 
proste i bardzo szybkie). Te- 
kstura może być nakładana 
na obiekt partiami („kafelko- 
wo”). Można także nałożyć 
kilka tekstur na ten sam 
obiekt (szczególnie często 
stosuje się to w wypadku sze- 
ścianu). 
Hierarchia i osie 

Każdy obiekt może być stwo- 
rzony jako osobny lub jako zbiór 
obiektu i jego obiektów pomoc- 
niczych. W tym ostatnim wy- 
padku obiekty uporządkowane 
są w hierarchii ważności, 
podobnie jak katalogi w syste- 
mie operacyjnym. Każdy obiekt 
ma własny (lokalny) układ 
współrzędnych, mamy też do 
dyspozycji globalny (światowy) 
układ współrzędnych. Przy two- 
rzeniu obrazka oba te czynniki 
nie mają właściwie większego 
znaczenia dla użytkownika, 
jednak należy się z nimi zapo- 
znać, gdy w grę wchodzi 
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Animacja i interpolacja 

W Maxon CINEMA 4D moż- 
na animować wszystko. Po- 
cząwszy od obiektów, poprzez 
materiały, tekstury, podłoże 
czy kamerę, aż do źródła świa- 
tła. Wśród tych ostatnich na 
uwagę zasługuje dobra symu- 
lacja oświetlenia słoneczne- 
go. Wystarczy podać szero- 
kość geograficzną i datę, aby 
programowe „słońce” świeciło 
tak jak w bezchmurny dzień, 
nawet czerwieniejąc przy za- 
chodzeniu. Na marginesie: 
Chmury i mgławice także moż- 
na zapomocą Maxon CINEMA 
4D bezproblemowe stworzyć. 

Program oferuje kilka rodza- 
jów animacji. Dodatkowo moż- 
na sterować przebiegiem ani- 
macji, wybierając jedną z kilku 
metod interpolacji. w zależno- 
ści od której zmieni się płyn- 
ność ruchu. Szczególnym ro- 
dzajem animacji jest „kinema- 
tyka odwrócona”, pozwalająca 
na błyskawiczne i naturalne 
ożywienie tak skomplikowanie 
poruszającego się mechani- 
zmu, jakim jest człowiek. Uzu- 
pełnieniem animacji są efekty 
specjalne (eksplozja, pulso- 


u ń verwalien 





w 








wanie, wiatr, rozpłaszczanie, 
metamorfoza i inne). 

A wady? Pierwsza, zasadni- 
cza (pełna niemieckość), w 
momencie gdy czytacie te sło- 
wa, może już być nieaktualna. 
Pozostały natomiast dwie 
drobniejsze wady. Nie podoba 
mi się bezkrytyczne zapamię- 
tywanie wszystkiego przez 
program w trakcie pracy. W 
efekcie jeśli popełni się błąd 
(na przykład próba użycia nie- 
istniejącego tekstu), nawet po 
wyjściu i ponownym wybraniu 
tej opcji już z właściwymi para- 
metrami, poprzednie błędy zo- 
staną Ci przypomniane. 

Drugim, o wiele mniejszym 
błędem, a właściwie niedopa- 
trzeniem, jest to, że mimo iż 
program jest wyjątkowo „idioto- 
odporny” i każda niewłaściwa 
operacja wywoła odpowiedni 
komunikat, to w najważniej- 
szym miejscu zapomniano o 
tym. O co chodzi? 

Wersja „zwykła” nie ma ray- 
tracera. W menu natomiast od- 
powiednia opcja jest. Jeśli ją 
wybierzemy, to nie dość, że nic 
się nie stanie, ale w dodatku nie 
pojawi się żaden komunikat na 
ten temat. 


= sss 
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| jeszcze jedno, co nie jest 
być może wadą, a raczej wyni- 
kiem mojego  „chciejstwa”. 
Szkoda, że konwerter Castillan 
nie ma możliwości przekształ- 
cania bezpośrednio na format 
Lightwave. Oczywiście można 
dokonać „wymiany" pomiędzy 
tymi programami, ale trwa to 
dłużej niż powinno. 

Na dyskietkach, wraz z pro- 
gramem Maxon CINEMA 4D 
znajdziemy także wiele goto- 
wych materiałów, tekstur, 
obrazków i animacji oraz zna- 
ny program do przeglądania — 
Viewtek. 

Podsumowując: Maxon Cl- 
NEMA 4D można określić mia- 
nem „Realu dla ubogich”. Przy 
znacznie niższej cenie i zdecy- 
dowanie mniejszych wymaga- 
niach sprzętowych niż wspo- 


| mniany Real (nie mówiąc już o 





innych „konkurencyjnych” pro- 
gramach) — umożliwia on two- 
rzenie prawie tak samo reali- 
stycznych obrazków i animacji 
trójwymiarowych, a w nie- 
których momentach konkuren- 
cję przewyższa. Nawet w we- 
rsji „normalnej”. Będzie zatem 
niezłym uzupełnieniem, po- 
wiedzmy Lightwave, nawet dla 
zaawansowanych animatorów. 
O wersji „zawodowej Maxon 
CINEMA 4D V2 Professional 
poczytacie sobie za miesiąc. 


Program: Maxon CINEMA 4D 
Producent Maxon Compulsr, 
Fdustńesrasse 26 
D.85780 Eschbom, Niemcy, 
tel. +49 6196 43780, lae. +43 6156 41137 | 
Dena: 259 DM 
| OosraS'(0 | 
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Rafał Wiosna 


ha nuto przeróżne speku- 
lacje, dlaczego omi- 
QĄ nięto tysiącdwusetkę 
(niektórzy twierdzili, że 
brakuje już miejsca w obsza- 
rze 524288 bajtów, przezna- 
czonych na ROM). Jednak po 
kilku miesiącach i posiadacze 
Amigi 1200 mogą powiedzieć 
„mam system 3.1". 
Co.-daje, w porówaniu z 3.0, 
nowszy system? Czy warto go 
instalować? Ci, którzy rozpo- 


SOFTWARE 


stosować sztuczki „naginające” 
system operacyjny. OS 3.1 daje 
sobie z tym radę bez problemu. 
Biorąc pod uwagę, że karty gra- 
ficzne są zazwyczaj o wiele 
szybsze od kości AGA, praca w 
tak dużej palecie kolorów nie jest 
uciążliwie wolna. Jest tylko je- 
den problem... Do A1200 na ra- 
zie nie ma jeszcze kart graficz- 
nych!!! (EGS na PCMCIA jest 
jeszcze tylko w planach). Posia- 
dacze tego komputera mało zy- 
skają na tym ulepszeniu. 

e Nowe biblioteki — realii- 
me.library, lowlevel.library i no- 





częli amigowską edukację w 
czasach systemu 1.2, domyśla- 
ją się, że zmiana dziesiętnej 
części numerka Kickstartu nie- 
sie za sobą niewiele (1.2->1.3) 
lub nie za dużo (2.0->2.1). Otóż 
trzeba sobie jasno powiedzieć, 
że system 3.1 nie jest milowym 
krokiem naprzód, jednak wpro- 
waądza kilka istotnych dla nie- 
których amigowców  udogo- 
dnień. 

e CDFileSystem — system 


obsługi nośników zapisanych w | 


formatach |S0-9660 i HFS. Cho- 
dzi tu oczywiście o CD-ROM:y. 
Dotychczas należało się zaopa- 
trzyć w pakiety typu AmiCD- 
ROM czy XETEC, teraz jest to 
wbudowane w system operacy|- 
ny. Wystarczy do Devs/DosDri- 
vers wrzucić ikonkę „CDO" i 
zmienić „w ikonce”" nazwę devi- 
ce'a, odpowiadającego za stero- 
wanie urządzeniem, np. sc- 
si.device, gvpscsi.device, tan- 
demcd_pemcia.device lub do- 
wolny inny, oraz numerurządze- 
nia (dotyczy głównie sterowni- 
ków SCSI). 

© 256-kolorowy Workbench 
nakartach graficznych —dotych- 
czas, aby było można uzyskać 
taką liczbę kolorów, należało 
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nvolatile.library, znane już po- 
siadaczom CD32. 

e Nowe datatypy — ANIM, 
CDXL i inne. Miłośnicy Multi- 
View powinni być zadowoleni. 

e Poprawki- nieznacznie po- 
prawiono szybkość obsługi grafi- 
ki, jak i inne „krzaczki” pozosta- 
wione w systemie 3.0. SetPatch, 
standardowa łatka na system, 
wyświetla następujące zmiany w 
funkcjach systemowych: 





Graphics BiltMask 
Graphica 


lvPort 
| 


Enabled Advanced Graphics Modea 


CharzpeVFBitMap/Scrol - 


ExAll replacement 


Gfx + 





able patch 


lefar 


Quiet Tit 






y PoQla 





Tyle o nowościach. 

Nabywca systemu 3.1 otrzy- 
muje: dwie kostki ROM, sześć 
dyskietek, trzy książki i dwie 
ulotki. 

Aby zainstalować nowe ROM- 
-y w komputerze, należy go 
wcześniej otworzyć, co może 
spowodować utratę gwarancji, 
jeśli nasza tysiącdwusetka je- 











p 
4 J. l 


Pierwszy raz zastosowano system 3.1 w konsoli 
CD32. Potem, już w czasie zawieszenia działalności 


. Commodore, niemiecka firma Village Tronic wydała 


0$ 3.1 dla wszystkich Amig oprócz... A1200. 


szcze ją ma. Jeżeli nie chcesz 
jej stracić, jedynym chyba wyj- 
ściem wydaje się poproszenie 
gwaranta o zainstalowanie kości 
pamięci. 

Jeżeli jednak zdecydujesz się 
na to osobiście, to czeka Cię 
kłopotliwa niespodzianka — otóż 
jak się okazuje, podstawki, w 
których znajdują się kości z sy- 
stemem 3.0, mają o jedną parę 
otworków na nóżki za dużo! Tak 
więc przed instalacją należy się 
dokładnie przyjrzeć, po której 


| stronie scalaków znajduje się ta 


dodatkowa para oraz gdzie sca- 
laki 


odpowiedniego śrubokręta, na- 
leży stare ROM-y wyjąć z pod- 
stawki i zainstalować w ich miej- 
sce system 3.1. Przy wykony- 
waniu tej operacji należy pamię- 
tać o fakcie, że pamięci ROM są 
bardzo narażone nadziałanie ła- 
dunków elektrostatycznych, po- 
winno się więc zastosować od- 
powiednie środki ostrożności. 
Nie radzę tu, aby ogolić się na 
zero, rozebrać się do naga i trzy- 
mając się jedną ręką kaloryfera 
wymieniać układy — wystarczy 
odpowiedni śrubokręt i przewo- 


| dząca gąbka lub blaszka, na 


której postawi się stare scalaki. 


mają charakterystyczne | 
| „wcięcie”, Delikatnie, używając 








Oczywiście trzeba pamiętać, że 
nie wolno dotykać nóżek układu 
scalonego!!! (Swoją drogą, dys- 
trybutor mógłby dołączyć krótką 
ulotkę w języku polskim, wyja- 
śniającą sposób instalacji kości, 
podobną do tej, która jest w ze- 
stawie, ale po angielsku...). 

Jeżeli instalacja zakończy się 
sukcesem, można włączyć 
komputer irozpocząć drugą fazę 
— instalację oprogramowania. I 
tu spotyka nas niespodzianka. 
Otóż w komputerach, gdzie po 
włączeniu Amigi pokazuje się 
najpierw obrazek z dyskietką, a 
dopiero po wykonaniu resetu 
startuje twardy dysk teraz robi 
się to od razu! Mała rzecz, a 
cieszy. 

Program instalacyjny, zawar- 
ty na pierwszej dyskietce syste- 
mu, potrafi rozpoznać starsze 
wersje i przeprowadzić zmiany 
tak, aby użytkownik właściwie 
nie musiał w ogóle doinstalowy- 
wać ręcznie. Jest to prawdą, je- 
żeli wszystkie programy trzy- 
masz na drugiej partycji, a na 
systemowej masz czysty sy- 
stem operacyjny, do tego z ory- 
ginalnymi, obleśnymi, ikonkami. 
W moim wypadku instalacja nie 
poszła tak gładko, gdyż po 
pierwsze na partycji systemowej 
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mam zainstalowany MagicWwB i 
ładne ikonki, a po drugie kilka 
programów systemowych zo- 
stało zastąpionych innymi. Rów- 
nież sekwencja startowa została 
nieznacznie zmieniona. Tak 
więc mimo puszczenia instalacji 
systemu 3.1 w trybie expert i tak 
musiałem niektóre rzeczy do- 
szlifowywać ręcznie (szczegól- 
nie chodzi tu o ikonki; polecam 
zarchiwizować sobie wszystkie 
poleceniami: 





| cd SYS: 
1ha a -r Work:5tarerkonki $?.into 
a potem rozpakowywać te zmie- 
nione przez instalację). 
Największy kłopot sprawiła 
mi preferencja WBPattern, 
która, jak się okazuje, nie zo- 
stała w ogóle zmieniona w sy- 
stemie 3.1. Niby to nic nie 








szkodzi, ale programik ten zo- 
stał tak niedbale napisany, że 
wymaga obecności bilbioteki 
datatypes.library TYLKO | 
WYŁĄCZNIE W WERSJI 39, a 
tu w systemie 3.1 instalowana 
jest ta biblioteka w wersji 40. 
W rezultacie warto zachować 
starą wersję datatypes.library, 
gdyż inaczej nie będzie można 
korzystać z podkładów na blat 
oferowanych przez MagicwB. 
Wstyd, Commodore! 

Nie piszę tu o instalacji na 
dyskietkach, gdyż jest to bardzo 
problematyczne, poza tym sy- 
stem 3.1 dla posiadaczy zesta- 
wów bez twardysku jest prak- 
tycznie niepotrzebny — do mar- 
dowania kosmitów wystarczy 
nawet 1.3... 

Trzy książki, które nabywca 
otrzymuje, te opis Workben- 
cha, AmigaDOS i ARexxa, 








wszystkie w wersji angielskiej. 
O ile pierwsza jest potrzebna 
tylko początkującym, to druga 
i trzecia to skarbnica wiedzy © 
systemie operacyjnym! Lektu- 
rę polecam każdemu poważ- 
nemu użytkownikowi Amigi. 
Jeżeli jesteś użytkownikiem, a 


nie tylko posiadaczem A1200, i 
więcej czasu spędzasz na pracy 
z programami niż na graniu — 
system 3.1 to coś dla Ciebie. Nie 
jest niezbędny (znikomy promil 
oprogramowania działa tylko 
| pod 3.1), ale daje pewien kom- 
| fort użytkowania komputera. 
System operacyjny 
w wersji 3.1 


Amiga 1200 


320 zł (3,200,000; zawiera VAT) 


Septima Computer 

ul. Swiętojańska 2/7 

85-017 Bydgoszcz 

tel. (052) 455016, fax (052) 226403 


Wykonanie | 
Obsługa 
Montaż | 






































AmiTekst PRO jest edytorem tekstu napisanym w Polsce z 
myślą o rynku polskim. Jest to edytor pracujący w trybie 
tekstowym (edytor ASCII) umożliwiającym jednak dołączanie 
do tekstów grafiki (np. nagłówków pism firmowych). 

AmiTekst zawiera korektor polskich tekstów (oparty na 
uznanym za najlepszy w roku 1992 korektor tekstów na 
komputerach IBM) oraz słownik wyrazów bliskoznacznych. 
Jest także wyposażony w opcję podziału wyrazów według 
polskich norm gramatycznych. 

Edytor w naszym zamierzeniu ma stać się programem 
przydatnym każdemu użytkownikowi Amigi w Polsce. W 
trosce o dostępność AmiTekstu udostępniamy go po napra- 
wdę niskiej (w stosunku do jego możliwości) cenie. 


Podstawowe cechy AmiTekstu Pro: 









«korekcja polskich | angielskich wyrazów biblioteka zawiera «- wbudowany port Arexx a umożliwiający ikację.£ 
140.000 Rak) add funkcjom ji rozpoznawane jest o pół imnymi programami i w taki port, 
miliona form), «_ zikonifikowane z nt z 
słownik wyrazów bliskoznacznych zawierający 20.000 haseł, wykonywane na edyt 
dzielenie wyrazów według polskich norm gramatycznych, "duża szybkość 


rozbudowane możliwości konfiguracyjne drukarki, 






a 
a 
. prog 
»_ prostota obsługi drukarki, (obel 
a rozbudowane operacje na blokach, Ą GK | 
«a możliwość edycji wielu tów na rag(| ( p IU W 
«a możliwość ob ora akranidiWodgeq „| XV ] | U y U 
Public Screen/luh|własny ekrah),| "KA H HZ 4 obsłu a ójipt joard u 
«Pypzbudowane możliń a Nfigura mó, | UNIA W I> *, ikonifikaćja programu, 
* możł a a ią dok entów na ujców w postpdhgręficnej,_ j | _ |* konwersja różnych standardów kodowania liter (również IBM-PC). 
Program dszedawńyeetwdwóchwanja | | | 0. 
"yny A AE sów na) słownik Wyrńzów bliskoznacznych, port ARexx-a oraz graficzne nagłówki tekstów; wielkość edytowanego tekstu 
jest rgĘz: lo A 0 — 
" rięc AmyTest PRO bez żadnych ograniczeń, wyposażonej we wszystkie wyżej wymienione opcje. 


Progtam pracuje na każdym modelu Amigi z 1 MB RAM. Zalecana konfiguracja (dla wersji PRO): 2 MB RAM lub twordy dysk, 
Sugerowana cena wersji mini wynosi 9.5 zł. Sugerowana cena wersji PRO wynosi 39 zł. 


Twin Spark Soft [>< skr. poczt. 18, 31-705 Kraków 60 © (012) 43-15-37 [8'-15 | 
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Tadeusz Talar 


szystko by było w 


porządku, gdyby 
nie fakt, że oprócz 
fizycznej obecno- 


ści ARexxa na dyskietkach z 
nowymi wersjami systemu, 
właściwie nie wiadomo, w ja- 
kim celu on się tam znalazł. 
Niestety, firma Commodore 
ze znanych chyba tylko sobie 
względów potraktowała wszy- 
stkich posiadaczy A500+, 
A600, A1200 i A3000 jako ge- 
nialnych samouków-hobbi- 
stów, którzy sami zgłębią taj- 
niki tego języka (cierpliwie 
przeszukując wszystkie ga- 
zety, sieci komputerowe i 
dyski public domain w poszu- 
kiwaniu jakichkolwiek infor- 
macji) albo maniakalnych 
graczy (którym ARexx będzie 
się kojarzył z nazwą hasła do 


Rys.1 
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1, 2, 3. RAZY 
AREXX W IMAGEFX 


W środowisku amigowym funkcjonuje pewne słowo- 
-wytrych. Mowa oczywiście o niezbyt swojsko brzmią- 
cym terminie ARexx, który początkowo znany nie- 
licznym, zadomowił się na dobre wraz z pojawieniem 
się w sprzedaży komputerów Amiga z systemem 
2.04. To tu, to tam, można usłyszeć lub przeczytać: 
„zrobiłem to w ARexxie”, „programy komunikują się 
dzięki ARexxowi” czy „ARexx not present”. 


kolejnego poziomu w ulubio- 
nej „strzelanince”), nie do- 
starczając, w komplecie do- 
łączanych do komputera in- 
strukcji, pozycji traktującej o 
ARexxie, którą to szczęśliwi 
posiadacze modeli A4000 
otrzymują (a i to czasami na 
przykład w języku włoskim). 

Z marketingowego punktu 
widzenia trudno oprzeć się 
wrażeniu, że takie zachowa- 





nie bossów wyżej wymienio- 
nej firmy było niczym innym 
jak wykonaniem kolejnych 
ruchów piłą podcinającą ga- 
łąź, na której się znajdują. Z 
jednej bowiem strony usunię- 
to z dyskietek systemowych 
(zresztą bardzo słusznie) 
awidentnego „knota”, jakim 
był Amiga BASIC, równie 
wspaniałej, znanej skądinąd, 
firmy Microsoft, nie informu- 
jąc jednocześnie w sposób 
bardzo czytelny, że umie- 
szczono w zamian potężne 
narzędzie, jakim jest język 
ARexx, a właściwie pakiet 
niezbędnych programów i bi- 
bliotek standardowych funk- 
cji, umożliwiających pisanie 
programów w tym języku. 
Mówiąc w skrócie, język 
ten o składni przypominają- 
cej BASIC z elementami pro- 
gramowania strukturalnego, 
mający dużą liczbę standar- 
dowych funkcji, dzięki multi- 
taskingowi Amigi stanowi in- 
tegralną część systemu ope- 
racyjnego i może operować 
na wszystkich jego (jak to pa- 
tetycznie mówią nasi „niebie- 
scy”" bracia) zasobach syste- 
mowych oraz programach po- 
siadających tzw. interfejs 











ARexxa. Wystarczy tylko 
uruchomić program  Re- 
xxMast, znajdujący się w ka- 
talogu System na dysku sy- 
stemowym, i już... mamy 
ARexx. Teraz korzystając z 
dowolnego edytora tekstu, 
np. ED lub CED, można napi- 
sać swój pierwszy program 
(lepszym określeniem jest 
chyba „makrodefinicja”, więc 
w tym artykule będę go uży- 
wał), zapisać go na dysku, a 
następnie z poziomu Shella 
wpisać RX nazwa, i nasza 
makrodefinicja (o ile nie za- 
wiera błędów) zostanie wyko- 
nana. W tym miejscu muszę 
zaznaczyć, że makrodefini- 
cje w ARexxie są, ogólnie 
mówiąc, interpretowane linij- 
ka po linijce, stąd nie należy 
porównywać szybkości wy- 
konywania operacji z porów- 
nywalnymi programami, napi- 
sanymi np. w języku C. Jak 
pewno zauważyliście, nie 
wspomniałem ani słowem o 
tym, co i jak można napisać w 
naszej makrodefinicji. Odsy- 
łam Was do wszelkich arty- 
kułów i publikacji traktują- 
cych bezpośrednio o tym ję- 
zyku, artykuł ten nie stanowi 
bowiem fragmentu kursu 
ARexxa. Jego założeniem 
jest chęć przybliżenia Czy- 
telnikom praktycznego za- 
stosowania tego języka w po- 
łączeniu z programem Ima- 
geFX. 

Tak naprawdę prawdziwą 
potęgę ARexxa możemy zo- 
baczyć dopiero w wypadku 
korzystania z programów ma- 
jących intertejs ARexxa. Na 
interfejs ten składa się, z ko- 
nieczności upraszczając, po 
pierwsze fakt tworzenia 
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Tło wypełnione kolorem 
czarnym (R: 0, G: 0,B: 0) 


pierwszym w palecie kolorów 


(kolor 0) 


LOCO cr i 
i miejsce na tekst 


Rys.2 


przez program po jego uru- 
chomieniu nazwy portu, z 
którego może korzystać in- 
terpreter ARexxa, przesyła- 
jąc lub otrzymując z niego 
dane, po drugie zaś program 
dodaje pewną liczbę funkcji, 
których można używać wraz 
ze standardowymi funkcjami 
ARexxa w pisanych dla tego 
programu makrodefinicjach. 

Zdaję sobie sprawę, że dla 
wielu z Was napisane powy- 
żej wiersze mogą brzmieć 
nieco enigmatycznie, stąd 
jak najszybciej przejdę do 
praktyki. Oczywiście na 
przykładzie programu Image- 


ImageFX w szkole 


Ten przewrotny tytuł nie 
powinien zbić nikogo z tropu, 
pozornie bowiem tylko nie ma 
nic wspólnego z tematem 
tego artykułu. Najpierw 
chciałbym przedstawić bar- 
dzo cenną cechę ImageFX-a, 
jaką jest możliwość zapamię- 
tywania kolejnych czynności, 
wykonywanych przez nas 
podczas tworzenia i modyfi- 
kacji grafiki za pomocą tego 
programu. Zastosowań tej 
funkcji jest wiele, ot, choćby 
często powtarzane operacje 
nie muszą przyprawiać nas o 
zwichnięcie nadgarstka pod- 
czas wymachiwania myszkąi 
nieustannego klikania, wy- 
starczy raz nauczyć program 
sekwencji operacji, a następ- 
nie nakazać ImageFX-owi 
powtórzenie ich, ale już bez 
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naszych podpowiedzi. Pro- 
gram, jak przystało na wzoro- 
wego ucznia, powtórzy je z 
zegarmistrzowską precyzją, 
nie opuszczając ani jednej 


| operacji. 





Zabawmy się więc w nau- 
czyciela. Tu mała uwaga, 
nasz uczeń (lmageFX) bę- 
dzie notował wszystkie pole- 
cenia nie w zeszycie, ale, jak 
przystało na „cyfrowego two- 
ra", w plikach umieszcza- 
nych na dysku (miękkim albo 
tym bardziej twardym) i to w 
swoim narzeczu, czyli języku 
ARexx, wzbogaconym o wła- 
sne, znane tylko jemu, słowa. 
Ważne jest więc, by w syste- 
mie był obecny interpreter 
tego języka. 

Uruchommy więc program 
RexxMast, a następnie Ima- 
geFX. W panelu Toolbox klik- 
nijmy na gadżecie BUFFER i 
wybierzmy opcję CREATE. 
Pojawi się panel definiujący 
rozmiar tworzonego bufora. 
Ponieważ z dydaktycznego 
punktu widzenia pokazane 
tam parametry będą nam w 
zupełności wystarczać, klik- 
nijmy na OKEY i rozpocznij- 
my lekcję. 

Przytrzymując klawisz 
[Shift] wciskamy klawisz [1], 
rozpoczynając proces edu- 
kacji naszego ucznia. 

ImageFX poprosi nas tylko 
o podanie tematu lekcji w po- 
staci nazwy pliku, do jakiego 
ma on zapisać przekazywaną 
mu wiedzę. Zalecam dodanie 
do bazowej nazwy przyrostka 
„IFX”. Będzie on nas infor- 


mował, że zadane polecenia 
zapisane będą w języku zro- 
zumiałym szczególnie przez 
naszego ucznia. Próba zmu- 
szenia do powtórzenia za- 
wartych tam informacji, przez 
innych uczęszczających do 
szacownej uczelni im. Willia- 
ma S$. Hawesa (twórca ami- 
gowej wersji języka Rexx) 
uczniów (czyt. programów), 
znających co prawda korze- 
nie języka, ale nie rozumieją- 
cych jego, specyficznych dla 
ImageFX-a, zwrotów, z góry 
skazana jest na niepowodze- 
nie. Istnieje wprawdzie moż- 
liwość kontaktu między na- 
szą uczniowską bracią, ale o 
tym nieco później. Wpiszmy 
więc w pole FILE pojawiają- 
cego się requestera nazwę, 
np. FIGURY.IFX, i kliknijmy 
na OKEY, uruchamiając w 


| ten sposób proces uczenia. 








Za pomocą „narzędzi kre- 
ślarskich', udostępnianych 
przez lmageFX, narysujmy 
kilka figur (prostopadłościa- 


| ny, okręgi itp.), z wypełnie- 


niem lub bez, zmieniając jed- 
nocześnie kolor każdej z fi- 
gur. 

Kiedy powyższa czynność 
już się nam znudzi, kliknijmy 
na gadżecie określającym 
obszar poddawany obróbce 
(oznaczony czerwoną ob- 
wódką na rys. 1.) i ustawmy 
go w pozycji BOX. Zaznaącz- 
my fragment, nieźle już pew- 
nie „zapaćkanego”, obrazkai 
kliknijmy na gadżecie CO- 
NVOLVE. Z pojawiającego 
się panela wybierzmy np. 
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opcję RELIEFMAP i kliknijmy 
na OKEY. By jeszcze bar- 
dziej skomplikować naszą 
lekcję, kliknijmy na gadżecie 
COLOR, wybierzmy opcję 
COLORTOGRAY i kliknijmy 
na OKEY. Zauważcie, że po- 
zornie nic podejrzanego się 
nie dzieje. Pracujemy sobie 
w programie |ImageFX jakby 
nigdy nic, ale pamiętajcie o 
tym, że choć brak jest o tym 
jakiejkolwiek informacji (jed- 
na z drobnych niedogodności 
programu), nasz uczeń 
skwapliwie odnotowuje każ- 
dy nasz ruch, nawet ten w 
niewłaściwą stronę, jak i sko- 
rzystanie choćby z funkcji 
UNDO. 

Dalszą część zajęć pozo- 
stawiam Waszej inwencji, 
możecie korzystać z każdej 
funkcji udostępnianej przez 
program (np. ingerować w ko- 
lory opcją BALANCE, stoso- 
wać różne efekty, filtry, ge- 
nerować gotowy obrazek, za- 
pisywać lub odczytywać 
obrazki itp.), ważne jesttylko 
to, by w odpowiedniej chwili 
poinformować o zakończeniu 
zajęć. W tym celu należy 
użyć kombinacji klawiszy 


| [Shift] i [2]. 


Uczeń poinformuje o zro- 
zumieniu naszych intencji 
poprzez wyświetlenie na 
ekranie informacji „Macro re- 
cording stopped”, co w na- 
rzeczu uczniowskim znaczy, 
że zdążył wszystko zanoto- 
wać. Kliknijmy na OKEY i, z 
prawdziwie belferską przeni- 
kliwością, sprawdźmy, czy 
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tak jest naprawdę. By wyeli- 
minować ewentualne sza- 
chrajstwa ze strony Image- 
FX-a, zetrzyjmy brutalnie ta- 
blicę, czyli usuńmy wykreo- 
wany obrazek, przełączając 
gadżet obszaru na FULL i 
wciskając klawisz [k]. 

Mamy dwie drogi dotarcia 
do notatek ucznia, pierwsza 
poprzez kliknięcie na gadże- 
cie AREXX w panelu TOOL- 
BOX, druga zaś to użycie ko- 
lejnej, ale zarazem ostatniej, 
związanej z tematem artyku- 
łu, kombinacji klawiszy, czyli 
[Shift] i [3]. W obydwu wypad- 
kach pojawi się spis plików, 
zawierających notatki nasze- 
go ucznia, kliknijmy na na- 
zwie tego, w którym powinna 
być zapisana treść ostatniej 
lekcji, czyli FIGURY.IFX, a 
następnie na OKEY. Spowo- 
duje to odtworzenie przez 
ImageFX zawartych w lekcji 
zapisków i, co jest warte 
uwagi, że choć nic on od sie- 
bie nie doda ani nie ujmie, to 
sumaryczny czas wykonania 
wszystkich operacji będzie 
znacznie krótszy niż ten, ja- 
kiego potrzebował jego nau- 
czyciel, czyli Ty, drogi Czy- 
telniku, na uzyskanie takich 
samych efektów. 

O tym, że w całą sprawę 
mocno zamieszany jest A- 
Rexx, informuje wyświetlany 
podczas odtwarzania czyn- 
ności napis „ARexx macro in 
progress ...". 


Twórcze lenistwo 
albo walka z czasem 


Po rozrywkowym wstępie 
nadszedł czas na drugą od- 
słonę, widzianą z diametral- 
nie innego punktu. Wtej czę- 
ści artykułu chciałbym Wam 
przedstawić bardziej zaa- 
wansowane wykorzystanie 
ARexxowych możliwości 
ImageFX-a. 

Spróbujmy odczytać za- 
wartość pliku, utworzonego w 
poprzednim przykładzie, za 
pomocą dowolnego programu 
(np. More, MultivView, czy 
choćby edytora tekstu ED lub 
CED). Po wykonaniu tej 
czynności można zobaczyć, 
że lmageFX zarejestrował 
wszystkie nasze ruchy w po- 
staci kolejnych, znanych mu 
komend z parametrami. Wła- 
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śnie te komendy stanowią 
rozszerzenie ARexxa i mogą 
być mieszane z innymi ele- 
mentami tego języka. Pro- 
gram oferuje kilkadziesiąt ta- 


kich komend, opisanych 
szczegółowo w instrukcji ob- 
sługi. 


Można również testować 
działanie danej komendy, po- 
przez skorzystanie z wbudo- 
wanej w ImageFX konsoli, 
gdzie należy ją wpisać wraz z 
wymaganymi parametrami. 

Upewnijmy się więc, czyna 
ekranie wyświetlona jest za- 
wartość panelu TOOLBOX. 
Jeżeli tak, wczytajmy dowol- 
ny obrazek z dysku. Następ- 
nie wciśnijmy klawisz [Esc], 
co spowoduje otwarcie kon- 
soli. Wpiszmy ReliefMap i 


wciśnijmy klawisz [Enter]. | 


Odpowiada to kliknięciu my- 
szką na gadżecie CONVO- 
LVE, a następnie na opcji 
RELIEF MAP. Spróbujmy je- 
szcze raz posłużyć się kon- 
solą i wpiszmy Contrast 50. 
Spowoduje to powstanie 
efektu równoważnego klik- 
nięciu na gadżecie BALAN- 
CE i przesunięcie suwaka 
CONTRAST na wartość 50. 

Jak więc widzicie, użycie 
konsoli może z jednej strony 
przyspieszyć posługiwanie 
się programem, z drugiej zaś 
ułatwić pisanie makrodefini- 
cji poprzez możliwość prze- 
testowania działania po- 
szczególnych komend z 
określonymi przez użytkow- 
nika parametrami. 

Warto się też zapoznać z 
przykładowymi makrodefini- 
cjami umieszczonymi w kata- 
logu ImageFX:Rexx. Stano- 
wią one prawdziwą „kopalnię” 
właściwego zastosowania 
komend. Niestety, ramy tego 
artykułu nie pozwalają na 
szczegółową prezentację ko- 
mend ImageFX-a, ale myślę, 


, żenastępny przykład przybli- 


ży Wam nieco sposób ich 
wkomponowania w strukturę 
języka ARexx I budowę wła- 
snych makrodefinicji. 

By naświetlić tło kolejnych 
bojów z tym programem, po- 
zwólcie na mały osobisty 
wtręt. 

Otóż pracując w pewnej 
prywatnej lokalnej stacji tele- 
wizyjnej, stanąłem przed nie 
lada problemem, jak w szybki 
sposób wygenerować tzw. 


Rys.4 


PIP-y do serwisów informa- 
cyjnych, emitowanych przez 
naszą stację. Dla tych z Was, 
którzy nie są zorientowani w 
temacie, spieszę z informa- 
cją, że owe PIP-y to nic inne- 
go, jak małe obrazki wyświe- 
tlane po lewej albo po prawej 
stronie spikera podczas za- 
powiedzi kolejnej informacji. 
Ponieważ PIP stanowi wzro- 
kowy zwiastun filmowej infor- 
macji, zawiera on z reguły ja- 
kiś najbardziej reprezenta- 
tywny obrazek, dotyczący 
danego tematu (np. głowa ja- 
kiegoś polityka, fragment 
mapki terenu, na którym 
rzecz się rozgrywa albo foto- 
grafię szacownego gmachu), 
poparty krótkim tekstem do- 
datkowo sygnalizującym 
sprawę. Zdarza się, że oby- 
dwa elementy (w zależności 
od stacji) umieszczone są 
dodatkowo na jakimś tle. 

Mój problem polegał na 
tym, że choć generowanie 
PIP-ów nie należy do operacji 
skomplikowanych (zdigitali- 
zować obrazek, zeskalować 
do odpowiednich wymiarów, 
umieścić na tle, dopisać 
tekst, zapisać na dysku i na- 
stępny...), to jednak ma ona 
dwa zasadnicze mankamen- 
ty. Po pierwsze jest operacją 
czasochłonną, każdego dnia 
było bowiem potrzebnych do 
serwisów kilkanaście PIP- 
ów, na dodatek nowe tworzo- 
ne były bezpośrednio przed 
serwisem. Ponieważ tzw. za- 
soby kadrowe w wypadku 
prywatnych stacji są bardzo 
niewielkie, wykonywanie 
PIP-ów należało do jednej z 
wielu czynności, którymi 
obarczony był realizator ser- 
wisu informacyjnego, i mógł 
nabawić się nerwowego 
„tiku” od spoglądania na ze- 
garek i wiecznych pytań „Czy 
zdążę?”. 

Po drugie ile razy można 
robić to samo, codziennie kil- 
kanaście, w tygodniu kilka- 
dziesiąt, w miesiącu ... itd. 


Można przecież całkiem wy- 
trzeć łapki myszki, nie 
mówiąc o kłopotach ze wspo- 
mnianym już nadgarstkiem. 
Dochodzi jeszcze trzeci 
mankament, związany z tym, 
że o ile realizator musi biegle 
znać się na sprzęcie telewi- 
zyjnym (wizyjnym czy dźwię- 
kowym), o tyle w wypadku 
znajomości oprogramowania 
graficznego tak nie jest. 

Stąd, by ulżyć nieco moim 
kolegom w walce z czasem, a 
z siebie zrzucić widmo wyko- 
nywania jednostajnych czyn- 
ności, postanowiłem znaleźć 
właściwe rozwiązanie. 

Z pomocą przyszedł mi, 
oczywiście, ImageFX wspar- 
ty językiem ARexx. 

Postanowiłem napisać ma- 
krodefinicję, odzwierciedla- 
jącą przyjęty przeze mnie al- 
gorytm tworzenia PIP-ów, 
tzn.: 

1. Wczytać z dysku przygo- 
towany obrazek z tłem dla PIP- 
u (utworzonego wcześniej za 
pomocą dowolnego programu 
malarskiego, np. DPainta lub 
samego ImageFX-a, przykład 
— patrz rys. 2.). 

2. Wczytać jako Brush z 
dysku, z katalogu Work: 
Obrazki, obrazek przezna- 
czony do konwersji na PIP-a. 

3. Zeskalować go do odpo- 
wiednich rozmiarów i umie- 
ścić w odpowiednim miejscu 
na tle. 

4. Przetworzyć nazwę pliku 
obrazka na tekst, wygenero- 
wać go przy użyciu czcionki 
CGTimesltalic, zeskalować, i 
umieścić w odpowiednim 
miejscu na tle. 

5. Wygenerować gotowy 
obrazek z PIP-em i zapisać 
go na dysku w katalogu 
Work:PIPy, w pliku z doda- 
nym przyrostkiem „.PIP”. 

6. Sprawdzić, czy jest na- 
stępny obrazek w katalogu 
Work:Obrazki. Jeżeli tak, to 
powtórzyć kroki od 1 do 6, 
jeżeli nie, to zakończyć dzia- 
łanie makrodefinicji. 
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Za pomocą popularnego 
adytora CED napisałem od- 
powiednią mieszankę ko- 
mend ImageFX-a i ARexxa, 
którą przedstawia listing 1. W 
ten sposób mój problem po- 
szedł w niepamięć i obecnie 
po zdigitalizowaniu, wskano- 
waniu lub narysowaniu odpo- 
wiednich obrazków urucha- 
miam udoskonaloną jeszcze 
nieco makrodefinicję i mogę 
się zająć innymi sprawami, a 
ImageFX wykonuje całą 
„czarną robotę". Gdy ją skoń- 
czy, gotowe obrazki z PIP- 
ami trafiają do odpowiednio 
przygotowanego skryptu w 
Scali, ale o tym, w jaki spo- 
sób, to już przy innej okazji. 

Przykład połączenia po- 
przez genlock PIP-ów z „ży- 
wym” obrazem wideo pokazu- 
je rys. 3. W tym miejscu muszę 
zwrócić Waszą uwagę nato, iż 
parametry liczbowe, załączo- 
ne w listingu 1., odpowiadają 
rozmiarowi lo-res obrazka, 
stanowiącego podkład z tłem 
dla PIP-u, ponieważ makrode- 
finicja ta jest tylko przykładem 
do wypróbowania nawet przez 
tych z Was, którzy nie dyspo- 
nują dużą liczbą MB pamięci 
RAM. W używanej przeze 
mnie roboczej wersji wyjścio- 
we obrazki z PIP-ami są w try- 
bie super hi-res laced. Inną 
sprawą jest przyjęta konwen- 
cja nazewnictwa plików z 
obrazkami przeznaczonymi 
do obróbki. Otóż zamiast spa- 
cji pomiędzy wyrazami wpro- 
wadzamy znak „_”. Makrodefi- 
nicja automatycznie zamienia 


CZCIONKA BITMAPOWA 


(ezieiote eta G0 0). 





te znaki na spacje, stąd nazwa 
np. „Dziś_w_kraju” na wyj- 
ściowym PIP-ie ma poprawny 
wygląd, tzn. „Dziś w kraju”, a 
plik zawierający PIP będzie 
miał nazwę „Dziś_- 
w_kraju.PIP". 


„Nobody's perfect", 
czyli rzecz 
o protezach 


Jak dotąd nie napisano ide- 
alnego programu, każdy ma 
jakieś mniejsze lub większe 


| błędy albo po prostu „niedo- 
| róbki”. ImageFX 1.5 jest za- 


sadniczo wolny od poważ- 
niejszych mankamentów, ale 
iw jego wypadku nie udało 
się autorom ustrzec kilku 
dość istotnych potknięć. 
Szczególnie jedno dało mi się 
mocno we znaki. Spróbujcie 
bowiem wprowadzić do two- 
rzonego obrazka jakikolwiek 
tekst pisany skalowalną 
czcionką, nie wiem jak Wam, 
ale mnie to się nie udało. 

Klikamy w pasku „narzę- 
dzi" panelu Toolbox na ikonie 
służącej do wprowadzania 
tekstu (to ta oznaczona lite- 
rami ABC), następnie w poja- 
wiającym się panelu (patrz 
rys. 4.) do pola oznaczonego 
żółtą obwódką wprowadzamy 
potrzebny tekst, klikamy na 
gadżecie CHOOSE FONTi... 
stajemy przed dylematem, co 
zrobić dalej. 

Normalnie, wtym momencie 
należy najpierw kliknąć na ka- 
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talogu o takiej nazwie jak 
czcionka, którą chcemy wy- 
brać, a następnie na pliku za- 
wierającym odpowiedni roz- 
miar danej czcionki, np.. naj- 
pierw na katalogu Times, ana- 
stępnie na pliku o nazwie 24. 
Jak wiecie (lub nie), próba 
odnalezienia katalogu o nazwie 
czcionki wektorowej jest ska- 
zana z góry na niepowodzenie, 
ponieważ czcionki te nie mają 
ustalonych z góry plików z od- 
powiednimi rozmiarami i stan- 
dardowo są skalowane na pod- 
stawie danych, zapisanych w 
pliku definicji czcionki, umie- 
szczonym w katalogu 


„FONTS:_bullets_outlines", | 


chyba że przetworzyliśmy jena 
postać bitmapową, korzystając 
z programu Intellifont lub Foun- 
tain. Natomiast kliknięcie bez- 
pośrednio na nazwie pliku defi- 
nicji czcionki w wymienionym 
wyżej katalogu nie wywołuje 
pożądanego efektu w postaci 
wczytania wskazanej czcionki. 
Po za tym nowe systemy 
operacyjne Amigi umożliwiają 
skalowanie nie tylko czcionek 
wektorowych, ale i bitmapo- 
wych, stąd normalnie (tzn. w 
programach bezpośrednio wy- 
korzystujących tę cechę sy- 
stemu) możemy używać np. 
czcionki Topaz w wymiarze 
145, i zniekształcona, bo znie- 
kształcona, w wyniku prostego 
powiększania pikseli, ale wła- 
śnie taka pojawi się na ekra- 
nie. Cóż więc zrobić? Czyżby 
ten świetny program ograni- 
czał nas jedynie do czcionek 
bitmapowych w z góry ustalo- 
nych wymiarach, jak za cza- 
sów systemu 1.3 i zarazem w 
momencie gdy jego główny ry- 
wal, ADPro, może robić z oby- 
dwoma rodzajami czcionek, 
co sobie tylko zażyczymy? 
Już pobieżne wejrzenie w 
zawartość plików,  umie- 
szczonych w katalogu „Ima- 
geFX:Rexx", utwierdziło 
mnie w przekonaniu, że nie 
jest tak źle. Na właściwy ślad 
naprowadziła mnie dołączo- 
na w pakiecie makrodefinicja 
o nazwie TITLE.IFX. 
Okazało się bowiem, że 
ImageFX oferuje dużo więk- 
sze możliwości operowania 
czcionkami, ale wyłącznie „z 
poziomu” ARexxa. 
Wygenerowanie tekstu jest 


| możliwe dzięki wewnętrznej 
| komendzie programu: 








GRAFIKA 


Text CZCIONKA ROZMIAR 


[PROPORCJA] [ITALIC] 
[BOLD] [UNDERLINE] 
TEKST 

gdzie 


CZCIONKA = oznacza na- 


| zwę zbioru czcionki o rozsze- 


rzeniu „font” wraz z pełną 
ścieżką dostępu, np. 
FONTS:CGTimes.font; 

ROZMIAR — oznacza roz- 
miar czcionki w punktach; 

PROPORCJA — oznacza 
procentowy stosunek szero- 
kości znaku do jego standar- 
dowej szerokości, np. wpisa- 
nie wartości 50 oznacza, że 
po przeskalowaniu tekstu 
szerokość każdego znaku 
będzie stanowić 50% stan- 
dardowej szerokości znaku 
występującej dla danej war- 
tości, wprowadzonej jako 
ROZMIAR; 

ITALIC, BOLD, UNDERLI- 
NE - opcjonalne dodanie 
atrybutów czcionce, odpo- 
wiednio — pochylenie, pogru- 
bienie i podkreślenie; 

TEKST — napis, który chce- 
my wygenerować przy użyciu 
powyższych parametrów. 

Wypróbujmy działanie tej 
instrukcji. 

Stwórzmy dowolny bufor 
poprzez kliknięcie na gadże- 
cie BUFFER w panelu TOOL- 
BOX, następnie wybierzmy 
opcję CREATE BUFFER... i, 
nie zastanawiając się zbyt- 
nio, kliknijmy na OK. Wciśnij- 
my klawisz [Esc], by otwo- 
rzyć konsolę służącą do 
wprowadzania komend Ima- 
geFX-a, i wpiszmy: 

Text FONTS:Topaz.font 60 
50 BOLD Arexx w ImageFX, a 
następnie wciśnijmy klawisz 
[Enter]. 

Wciśnijmy jeszcze raz En- 
ter, by opuścić konsolę. 

Jeżeli wszystko jest w po- 
rządku, to w tym momencie 
powinniśmy ujrzeć „podcze- 
piony” do wskażnika myszki 
napis. 

Zauważcie, że jest to prze- 
skalowany wg zadeklarowa- 
nych parametrów (rozmiar 60, 
szerokość znaku równa 50% 
standardowej szerokości dla 


| danego rozmiaru, czcionka po- 


grubiona — BOLD) napis 
czcionką topaz, która, choć bit- 
mapowa, została przeskalowa- 
na do zadanego wymiaru. Nie- 
stety, końcowy efekt dziedzi- 
czy niedogodności związane z 
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używaniem tego typu czcionek 
w operacji skalowania. Nie wy- 
glądają one najlepiej (zwła- 
szcza w wypadku dużych roz- 
miarów), mają „schodki”, ale w 
niektórych wypadkach może to 
być bardzo przydatne. Spieszę 
powiadomić wszystkich tych, 
którzy potrzebują lepiej wyglą- 
dających napisów, iż nie stoją 
na straconej pozycji. Można 
bowiem w komendzie Text po- 
dać nazwę czcionki wektoro- 
wej, oczywiście w „zadomo- 
wionym" w nowych systemach 
operacyjnych Amigi standar- 
dzie AGFA Compugraphic lub, 
jak kto woli, Intellifont. Ponie- 
waż instalacja tych czcionek 
powoduje utworzenie w katalo- 
gu FONTS: plików z przyrost- 
kiem „.font", to sposób ich uży- 
cia będzie identyczny z opisa- 
nym powyżej, np.: 


j* 
* LISTING 1 


. 


* SVER: PIP Maker Demo 0.5 


. 





Text FONTS:CGTimes.font 60 50 
Arexx w InageFX 


W tym wypadku ImageFX 
na podstawie pliku definicji 
czcionki, znajdującego się w 
katalogu „FONTS:_bullets_- 
outlines", wygeneruje napis, 
który będzie wyglądał jednak 
znacznie lepiej. Jak więc wi- 
dzicie, to co nie jest bezpo- 
średnio możliwe z poziomu in- 
terfejsu użytkownika Image- 
FX-a, może być dostępne, ale 
przy wykorzystaniu wewnę- 
trznych komend tego progra- 
mu. Na marginesie należy za- 
znaczyć, iż w nowej wersji 
programu — 2.0, która powin- 
na być już w sprzedaży w mo- 
mencie, gdy czytacie te sło- 
wa, Sprawa wprowadzania 
napisów została całkowicie 
rozwiązana poprzez znaczne 


* Maskrodefinicja w języku Arexx dla programu InageFX 1.5 


« Autor: Tadeusz Talar 
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* Tworzy obrazki zawierające PIP,y na podstawie obrazków zawartych 


w katalogu 


* work:Obrazki, podpia pod PIP,em tworzony jest na podstawie nazwy 


pliku 
* obrazka. 
w. 
"Z 
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poprawienie panelu wprowa- 
dzania tekstu, nadal jednak 
opcja zmiany proporcji znaku 
jest dostępna tylko z poziomu 
ARexxa. 

Póki co, wykorzystując ko- 
mendy ImageFX-a, wymiesza- 
ne z instrukcjami ARexxa, 
możemy przyrządzić kolejny 
„koktajl”, który stanowić bę- 
dzie niezłe antidotum na nasze 
dłonie, wymęczone wspo- 
mnianym wyżej „wpalcowywa- 
niem" napisów. 

W pełni działający przykład, 
będący makrodefinicją dla 
ImageFX-a, przedstawia Ili- 
sting 2. Może on stanowić 
bazę dla Waszych własnych 
eksperymentów i być jedno- 
cześnie inspiracją do tworze- 
nia innych „protez”, ułatwiają- 
cych wykorzystanie tego pro- 
gramu. 


EdgeMode AntiAlias 0 

FillMode Solid 0 0 0 SMOOTH 
Airbrushsettings 5 50 0 Spray 
Undo OFF 


Efekt działania tej makro- 
definicji przedstawia rys, 5. 

Jak widzicie, ImageFX, 
wsparty ARexxem, jest bardzo 
elastycznym narzędziem, mo- 
gącym pomóc w sytuacjach, w 
których zawodzi korzystanie z 
klasycznego „oblicza" tego 
programu, czyli jego interfejsu 
użytkownika. Bogactwo możli- 
wości jest tak duże, że nie spo- 
sób opisać je w szczegółach na 
łamach tego artykułu. Dlatego 
zachęcam do eksperymentów i 
dokładnego zapoznania się z 
załączonymi do programu 
przykładowymi  makrodefini- 
cjami ARexxowymi. Myślę, że 
zauważycie, tak jak i ja, iż 
gwiazda ImageFX-a zaświeci 
jeszcze jaśniejszym blaskiem. 


W artywala wykorzystano hagmarty PANOFIAMY radzwa- 
nej w programie 2. TVP 13 godnie 1954 roba o godz. 0.05. 


/ Pętla tworząca PIP,y na podstawie utworzonej listy obrazków */ 


DG WHILE *"£OF(lista_obrazkow| 


nastepńy_ obrazek = READLN(1ista_obrazkow) 
IF naztepny_ obrazek = „”* THEN ITERATE 


Message nastepny_obrazek 
CALL Generuj 
END 


/* Usunięcie listy plików poprzez wykorzystanie systemowej komendy 


Delete */ 


ADDRESS COMMAND 'Delete RAM:__Snap_LIST.. QUIET, 


vndo ON 
EXIT 





sourcedir = „Work:Obrazki* 
PIP.Tlo = „Work:Rend/Mini_tvi" /* Obrazek z tłem dla PIB,u */ 
/* Utworzenie listy obrazków do obróbki */ 
ECHO 'Liat »RAM: Snap LIST__ NOHEAD LFORMAT=,sourcedir,/48, gour- 
cedir 
ADDRESS COMMAND 
NAT=,sourcedir,/%a, 
zourcedir 
1F rc *= O THEN DO 
RequeztNotify 'Problem w analizie katalogu zrodlowego., 
EXIT 
END 
IF "OPEN(lista.obrazkow, *RAM:__Sńnap_LIST__,, "Read,) THEN DO 


*LiBt »RAM:__Snap_LIST__ NOHEAD LFOR = 


nię znaleziońo 


RequestNotity 'Problem w odczytaniu plików - 
żadnego?, 

EXIT 

END 
/* Ustawienie pararetrów początkowych */ 


ActiveColor 1 
DrawMode Color 
Pen 0 1 

Blend 100 
AiphaChannel O£E£ 
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/* Procedura generacji PIP,u */ 
Generuj: 
LoadBuffer PIP_.tlo force 
LcadBrush nastepny obrazek 1 
if re = 0 THEN RETURN 
Region Brush 
Scale 120 36 /* skalowanie obrazka */ 
Drawkode Darkon/* watawienie cienia o wymiarach zeskalowa- 
nego obrazka 
RA 
NowArea 
AddArea 82 66 
FreeDraw 
Drawiode Normal 
NewArca 
Addarea 76 53 
FreeDraw 
Region Full 
KillBrush 
f* Utworzenie podpisu PIP,u na podstawie nazwy pliku obrazka 
poddawanego 
+ obróbce, znaki „_”* używane w nazwach plików dla zaznaczenia 
spacji 


/* wstawienie obrazka */ 


/* usunięcie brusha-obrazka */ 
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* pomiędzy wyrażani są zamieniane w tworzonym podpizie z powrotem 
na spacje. 

PZ 
n = LASTPOS(*/.. nastepny _obrazek) + 1 

PIP_nazwa = SUBSTR (nastepny_obrazek„n) 

PIP_tekst = TRANSLATE(PIP_nazwa,, *,,_, 

Region Brush 
Text '©GTinesRomanBolditalic.font, 80 100 PIP-_Tekst 
AntiAlias 255 
Scale 115 38 /* zeskalówanie napisu */ 
DrawMode Darken /* tworzenie cienta napisu */ 
NewAarea 
hddArea 72 143 
FreeDraw 
Drawhode Normal 
NewArea 
AddArea 68 139 
FreoDraw 


wstawienie właściwego napizu */ 


Region Full 
KiliBrush /* usunięcie napisu */ 


/* Generowanie wyjściowego obrazka z PIP,om i zapis da pliku z 
rozszerzeniem 

* „.PIP” 

"7 
Menu Render 
Render Dither 1 0 O 
Render Colerg 64 
Render ModaTD 137216 
Render Go 
SaveRenderedAe ILBM „Work:PIPy/"||PIP_nazwm| |„.PIP" 
Render Close 
Menu Toclbex 


/* Tryb LoRea HAMB */ 


LISTING 2 


$VER: Napis 0.99 


Makrodefinicja w języku Arexx dla programu TmageFX. 
Autar: Tadęusz Talar 


Generuje brush zawierający wprowadzony tekst na podstawie 
+ podanego pliku czcionki © rozszerzeniu „.font", w zadanym 
rozmiarze 

* i proporcji znaku. 

* Obróbce mogą podlegać czcionki wektorowe i bitmapowe. 

14 

A% 

OPTIONS RESULTS 
/* Paranetry początkowe */ 
czcionka = "CCArial.font, 
rozmiar = 100 
proporcja = 100 
tekst = ', 

f* Sprawdzenie czy istnieją w Clipboardzie ARexx,a odpowiednie 
Clip,y, 

* jeżeli tak to przypisanie ich zawartości poszczególnym zniennym 
*? 
clips = SHOWI*C,) 
1F INDEX |clips,,IFX_C,) > 0 THEN czcionka = GETCLIP|'"IFX.Czcłonka,) 
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GRAFIKA 


1F INDEX (clips,,IPX_R,) » O THEN rozmiar = GETCLIP4'IPX Rozmiar, | 
IP INDEX (clipa,,IFX.P, | >» a TREN 
LIP(*IFX_Propercja,] 

1F INDEX4ciipa,,IFX_T,| > 0 THEN tekat 


/* Pobranie rozmiaru obrazka */ 


proporcja . GETC- 


= GETCLIP |*IFX_Tekst, | 


GetMain ; IF result = „* THEN EXIT 

PARSE VAR result o_nazwa O_SzZer o_wys 

f* Wyświetlenie listy dostępnych plików „.font” i pobranie nazwy 
wybranego */ 

RequestPile '„Wybierz Czciońke* PONTS:, STRIP(czcionka,L,.„FONTS:*| 
* „Hł?P,lont”, 

FILESONLY 

1F rec "» O MHEN EXIT 

czcionka =*result 

/* Pobranie wartości rozmiaru znaku */ 

RequestS1lider '„Rozmiar znaku:*, 10 300 rozniar 

IP re = 0 THEN EXIT 


|rozmiar = result 


/* Pobranie wartości proporcji znaku, od 15 do 300 $% wartości 
szerokości 

+ standardowej dla wprowadzonego rozmiaru znaku 

+4 

RequeztSlider '„Proporcja znaku:*, 10 300 proporcja 

1F rc *» O THEN EXIT 

proporcja " result 

/* Pobranie teketlu */ 

RequestString '„Wprowadz tekst:*, tekst 

IP re "= 0 THEN EXIT 

tekst = result 

/* Generacja brush,a na podstawie wprowadzonych paranetrów przy 
użyciu 

* komendy tekst 


Text czcicenka rozmiar proporcja tekst 

Getbrush ; IF result = „* THEN EXIT 

PARSE VAR result nazwa szer wys 

AntiAliazs 255 

EdgeMode AntiAlias 

BrushHandle szertż wysż2 

/* Utworzenie Clip,ów w Clipboard,zie Ałexx,a */ 
CALL SETCLIP('IFX_Czcionka,, czcionka) 

CALL SETCLIP('IFX Rozmiar,, 
CALL SETCLIP('IFX_PFroporcja,, proporcja) 
CALL SETCLIP('IFX_Tekst,, tekst) 
EXIT 


rozmiar | 


KASETY VBS 
KORSARZA 


* ponad 2a kaset i 
„pa det wej a na rj dysk 


E-240 - 50 dd.aoa 1008) 
E-300 = 65 zł 
Jedna kaseta noo E-240 to równowartość ok. 220 an 


E-240 = 60 zł (600,00 
E-120 = 30 zł (300.00 


Na kasecie twardi 240 mieści się około 200 MR danych! 
a enomuka poknym katalogiem - gratis. 


z szczy 
arian Górnicki z Konina 
Aby otrzymać katałog. Spice! + czek za 50 gr (5.000) 
J. znam za ICH 
S: *Gklec hu 2 i 20.000) na adres by 
02-683 Warszawa 


ul. Gotarda 1 m 36 
Zapraszam autorów dem i PD do współpracy. Piszcie do mnie! 












CD-ROM 


MUSIC MOD 
SOUND EFFECT 


Stosunkowo niedawno opisywaliśmy CD-ROM, na 
którym nagrano wiele różnego rodzaju utworów 
muzycznych, w kilkunastu stosowanych na róż- 
nych platformach formatach. Bardzo podobną ko- 
lekcję muzyki zawiera również opisywana płyta. 


Jarosław Horodecki 


ompakt ten jest jed- 

nak znacznie mniej 

interesujący niż jego 

poprzednik. Znajdzie- 
my tutaj tylko i wyłącznie mo- 
duły w najbardziej znanym na 
Amidze formacie trackerów. 
Moduły te nie są spakowane, 
nie powinno być więc proble- 
mów z ich wykorzystaniem w 
każdym właściwie progra- 
mie, potrafiącym je odtwa- 
rzać. 


towane, ani według autorów, 
ani według rodzaju muzyki. 
Jedynym kryterium podziału 
jest tutaj tytuł danego utworu. 
Na kompakcie znajduje się 
kilka katalogów, w których 
umieszczono moduły o tytule 
zaczynającym się od kolej- 
nych liter alfabetu. Nie jest to 
z pewnością rozwiązanie uła- 
twiające znalezienie potrzeb- 
nych utworów. 


Należy jednak przyznać, 
że modułów tych zapisano tu 
naprawdę wiele, gdyż aż 400 

| MB. Jest to ilość dość trudna 
Moduły te nie zostały, nie- | 
stety, w żaden sposób posor- 


, do ogarnięcia, zapewne dla- 
' tego też nie uniknięto wielu 














- naprawa sprzętu rmy Commodore 

- oprogramowanie, literatura, czasop'sma 
- biblioteka programów Public Domain 

- sara Fish, Amos. Kickstast 


- zewnętrzne twarde dyski z miejscem na 
- stacje dysków 3.5 oraz 5,25 cała 


= komputery IBM-PC w dowolnej (według 


KLUB KOMPUTEROWY STODOŁA 
AMIGA $.C. 


+ twardo dyski 2.5 i 3,5 cała do AMIGI 600 i 1200 | 
I 
I 


= wylączniki CD-ROM-ów w Amigach CDTv 
- oficjalny dystrybutor firm ELSAT, ELBOX, EUREKA 
+ tylko u nas naprawa komputerów z montażem powierzchniowym (A600, A1200) 


Zapraszamy codziennie 11-20 w soboty 10-15 
Warszawa ul. Batorego 10 tel. 25-60-31 w. 102, 103, 104 


+ kable, karty, rozszerzenia pamięci, samplery, interlejsy 
- przełączniki kickstartów. konliguracj pamięci, bootselektory 


rozszerzenie pamięci 


życzenia kbenta) koniiguracz 






niepotrzebnych powtórzeń. 
Wśród tak dużej liczby modu- 
łów znajduje się oczywiście 
wiele doskonałych utworów, 





nazwy poszczególnych sam- 
pli, wcale nie jest łatwym zada- 
niem odnalezienie poszukiwa- 
nego brzmienia. To również na- 
leżałoby dopracować. 


Na koniec pozostawilem 
katalog z programami służą- 
cymi do odtwarzania utwo- 
rów. Znajdują się tu trzy pro- 
gramy odtwarzające moduły: 
Eagle Player, Smart Player 
oraz EdPlayer, a także pro- 
gram Sound Machine, prze- 
znaczony do odtwarzania 
oraz edycji sampli. 


Jak więc widać, płyta Mu- 
sic Mod 8 Sound Effect jest 
pozycją dość typową, której 
stworzenie z pewnością nie 
wymagało zbyt wiele czasu. 
Nie jest to kolekcja przygoto- 
wana zbyt starannie, 


nie- 





których warto posłuchać, 
szkoda tylko, że dość trudno 
je odnaleźć. Ponownie daje 
się tutaj odczuć niedogod- 
ność, wynikająca z braku ja- 
kiegokolwiek podziału. 


Obok modułów zapisano na 
CD-ROM-ie także około 130 
MB sampli, zarówno w forma- 
cie IFF, jaki RAW. Także sam- 


ple uporządkowane są, nieste- | 


ty, jedynie w kolejności alfabe- 
tycznej, wedlug ich nazw. Zwa- 
żywszy na często dość dziwne 


mniej jej rozmiary powodują, 
iż stanie się ona z pewnością 
bardzo lakomym kąskiem dla 
każdego miłośnika kompute- 
rowej muzyki. 








Płytac Music Młod 8 Sound Effect 
Wydawca: Better Concepis Inc. 
Dystrybutor: EXE, 

ul. Czarnieckiego 5/104, 

53-650 Wroclaw, 

tel/fax (071) 558382 

Cena: 88,7 zł (887000; zawiera VAT) 
Ooera: 4/10 
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BORZFORZRMTZZENS= TRY 


Jarosław Horodecki 


D-ROM, wydany przez 

angielską firmę Weird 

Science, wypełniony 

jest po brzegi różnymi 
typami takich właśnie obraz- 
ków. Jak już wspomniałem, 
najczęściej stosowane są one 
w DTP, jednakże zwykle nic 
nie stoi na przeszkodzie, aby 
korzystać z nich także przy 
tworzeniu prezentacji multi- 
medialnych, czy też w pracach 
wideo. 

Na opisywanym kompakcie 
zapisano ponad 560 MB da- 
nych. Większość z tego zaj- 
mują, niestety, nie najwyż- 
szej jakości czarno-białe 
obrazki bitmapowe, 
właściwie nie nadają się do 
profesjonalnego wykorzysta- 
nia, ze względu na swoją nie- 
zbyt dobrą jakość. W sumie 
obrazki te zajmują około 300 
MB. Z pewnością mogą się 
przydać amatorom, na przy- 
kład w prostych czołówkach 
wideo, czy też szkolnych ga- 
zetkach. Istotną zaletą kom- 


które | 


paktu jest to, że wszystkie | 


obrazki są podzielone tema- 
tycznie, dzięki czemu łatwo 
będzie odnaleźć potrzebny 
wizerunek. Wydzielonych ka- 
tegorii jest dość dużo, znaj- 
dziemy tu katalogi z wizerun- 
kami zwierząt, roślin, urzą- 
dzeń technicznych, także 
różnego rodzaju napisy. Wy- 


bór jest z pewnością bardzo | 


duży. 

Zwykłe obrazki bitmapowe to 
jednak nie wszystko, co znaj- 
dziemy na kompakcie Cliparts. 
Pozostaje jeszcze nie zago- 
spodarowane prawie całe 300 
MB. Otóż znajdują się tu obraz- 
ki nieco bardziej interesujące 
dla ludzi zajmujących się DTP 
nieco poważniej (choć w dal- 
szym ciągu raczej nie profesjo- 
nalnie). 

Jest więc 80 MB obrazków 
wektorowych w formacie EPS, 
też podzielonych tematycznie, 
jak również 6 MB w formacie 
Corel Draw oraz 100 MB plików 
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| CLIPA RTCD 


Dotychczas raczej nie mieliśmy okazji zapoznać się 


z żadną płytą, przeznaczoną głównie dla ludzi zaj- 


mujących się DTP. CD-ROM-ów takich na rynku jest 


jednak bardzo dużo. Część z nich to dość rozbudo- 
wane kolekcje zwykle niewielkich obrazków, często | 
stosowanych w gazetach, tzw. clipartów. 


SONTZNU GW 


This compiłation is copy RADE w cit 4 Sac LUZIK 


-4 


IMG. Wszystko to sprawia, iż z 
pewnością każdy znajdzie coś 
interesującego i przydatnego 
dla siebie. 

Wspomniane formaty, może 
wyjąwszy EPS, są jednak po- 
pularne i łatwe do wykorzysta- 
nia głównie na komputerach 
PC. 

Znajdziemy tutaj jednak tak- | 
że coś czysta amigowskiego. | 
Na płycie umieszczonych jest | 

| 


oczywiście również, choć wy- 
maga to znalezienia odpowie- 
dnich loaderów. 











mianowicie około 10 MB da- 

nych dla programów Page- | 
Stream oraz PageSetter. Nie- | 
wiele to, ale zawsze coś. | 
Oczywiście wszystkie cliparty | 
bitmapowe, a także te w for- 

macie EPS, mogą być bez | 
żadnych problemów wykorzy- | 
stane przez większość po- | 
rządnych programów amigow- 

skich. Pozostałe formaty | 


»Amos PD g 
»Imagine PD 
»Saar PD 
»Amok PD 






10000 d 





Połecamy: Amiga E 3.06 - YAK - Digital Hlusions 


W sumie ponad 
sków PD! 


ul Reymonta Ia/TIl, 01-842 Warszawa, tel. 102) 6636797 tod 20-00 885 


CD-ROM 





Na koniec wypada jeszcze 
wspomnieć o nagranych na pły- 
cie prawie 70 MB bitmapowych 
clipartów kolorowych. Więk- 
szość z nich to dość ładnie wy- 
konane, typowo  atlasowe 
obrazki zwierząt, ludzi, różnego 
rodzaju przedmiotów. Mimo że 
jakościowo obrazki nie są złe, 
nie za bardzo umiem znaleźć 
dla nich jakieś konkretne zasto- 
sowanie, wyjąwszy może jakie- 
goś rodzaju multimedialne en- 
cyklopedie. 

CD-ROM, nazwany ClipArt, 
jest z pewnością propozycją cie- 
kawą, jednakże tylko dla ludzi 
amatorsko zajmujących się pro- 
stymi pracami wideo, czy też 
składem dokumentów, w 
których nie jest wymagana do- 
skonała jakość zamieszcza- 
nych ilustracji. Przed zakupem 
warto się jednak zastanowić, 
być może lepiej zaczekać i za- 
kupić płytę kompaktową z profe- 
sjonalnie wykonanymi obrazka- 
mi wektorowymi. W grę wchodzi 
wtedy jednak suma rzędu co naj- 
mniej kilkuset złotych. 











|. Płyta: Cipart CD 
Wydancz: Weird Science 
Dystrybułor: Alsathera, 
63-400 Ostrów Wikp. 

U. Jana Mateki 20 

tet/tar [064] 362554 

Cena: 55 2ł (550.000, bez VAT) 





m.in. AmiTekstPro 
jeden ra capę | 3zł 630900 z 
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CD-ROM 


AMERICAN HERITAGE 


ILLUSTRATED 


ENCYCLOPEDIC DICTIONARY 


Marek Pampuch 


uż po otwarciu kartono- 
wego opakowania czeka 
nas niespodzianka. Oka- 
zuje się bowiem, że kom- 


pakt ten nie jest umieszczony | 
w plastikowym pudełku, jak | 


zazwyczaj, ale w czarnym 


caddy. Zatem nabywcy tego | 


kompaktu zyskują gratisowo 
dodatkową kopertkę przydat- 
ną przy wkładaniu kompaktów 
do CDTV czy czytnika A570. 

Po uruchomieniu programu 
pojawia się menu główne, na 
którym znajdują się litery alfabe- 
tu. Klikając na nie wpisujemy 
słowo, które nas interesuje. Po- 
myłkowo podane słowo można 
poprawić, korzystając z opcji 
BACKSPACEi CLEAR. Jeśli nie 
dajemy sobie rady, można wy- 
wołać HELP, po czym zsamplo- 
wany głos męski (na mój gust 
mówiący dość szybko) poinfor- 
muje nas, co mamy dalej zrobić. 
Jeśli już wpisaliśmy potrzebne 
nam słowo, można wybrać opcję 
SEARCH. 

Na kompakcie umieszczono 
ponad 35 000 hasel. Jeśli jed- 


nak wpisaliśmy takie, którego 





nie ma, zostaniemy grzecznie 
przeproszeni. Załóżmy jednak, 
że wszystko jest w porządku. 
Na przykład wpisaliśmy słowo 
„Polska”. O dziwo — jest!!! 
Pojawia się kolejne menu 
wyświetlające wszystkie ha- 
sła, w jakich występuje wybra- 
ne przez nas słowo. Jeśli wy- 
razy składają się z sylab, za- 
znaczone będą miejsca hypa- 
tenacji. Klikamy na jedno z ta- 
kich słów i otrzymujemy kolej- 
ne menu z opisem. W naszym 
wypadku opis ten jest dość 
zwięzły: See Poland (zobacz 
hasło „Poland”). Zamiast jed- 
nak powtarzać całą zabawę od 
początku, wystarczy ustawić 
kursor na słowo „Poland” iklik- 
nąć. Program automatycznie 
przejdzie do żądanego słowa. 
Brnijmy dalej. W wypadku 
hasła „Poland” opis jest znacz- 
nie dłuższy. Tak długi, że nie 
mieści się na ekranie. Po prze- 
czytaniu pierwszej strony mo- 
żemy jednak przewinąć tekst 
gadżetem po prawej stronie. 
Możemy także zobaczyć towa- 
rzyszący hasłu obrazek (tu jest 
to mapa świata z kursorem 
mrugającym w miejscu, gdzie 
znajduje się nasz kraj). Może- 


my także wybrać opcję PRO- 
NOUNCE, co spowoduje poja- 
wienie się nowego menu, po- 
zwalającego zmusić komputer 
do wymówienia danego słowa i 
przeliterowania go. Oprócz 
tego na ekranie pojawi się opi- 
sowy przewodnik wymowy 
amerykańskiej. 

Ustawiając kursor na jakiekol- 
wiek słowo z opisu, także może- 
my otrzymać opis czy wymowę 
danego słowa. W każdej chwili 
możemy skorzystać z podpo- 


wiedzi (HELP) lub wrócić do po- 


przedniego ekranu (RETURN). | 
Nawigacja po słowniku jest za- | 
tem znakomita i znacznie szyb- | 


sza niż jeśli korzystalibyśmy z 
książkowej wersji tego słownika. 


A teraz sobie trochę ponarze- | 


kajmy. Wymowa i spelling (lite- 
rowanie) oparte są na generato- 
rze mowy Amigi, a nie na zsam- 
plowanych przykładach, czego 
można by oczekiwać po kom- 


zaj | pakcie. Widocznie jednak przy 


tak dużej liczbie danych zabra- 
kło miejsca. Przy niektórych ha- 


, słach, na przykład „naked” czy 


„nude”" opcja Image, pozwalają- 
ca na pokazanie obrazków, jest 
nieaktywna, niektóre zaś obraz- 


ki są średnio ciekawe (na przy- 
kład przy haśle „woman” poka- 
zano starą i na dodatek niezbyt 
ładną panią). 

| to właściwie wszystko, co 
można zarzucić komputerowej 
wersji słownika, przygotowane- 
go przez firmę Xiphas. Zwia- 
szcza że cena jest atrakcyjna, a 
kompakt działa bez względu na 
to, czy został włożony do CDTV, 
do A570 czy do CD32. Wspo- 
mniane na początku „zapasowe” 
caddy też jest nie do pogardze- 





nia. A zasób i zakres słów na 
pewno przyda się nie tylko tym, 
którzy chcą się uczyć angiel- 
skiego, ale również i tym, którzy 
z tym językiem mają do czynie- 
nia na co dzień i na przykład 
potrzebują szybko otrzymać ze- 
staw wyrazów bliskoznacznych. 


Płyta: American Heritage llusratsd Encycicpe- 
dc Dietierary 

Dyskybutor: Almatrera, 

u. Jana Mażejki 20, 


6340 Ostrów Wkp, 

w. (064) 362554 

Cena 40 zł (400000; bez VAT] 
Ooena: B/10 
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Jarosław Horodecki 


tyt kompaktowych, na 
których zapisano prze- 
różne kolekcje opro- 
gramowania public do- 
main oraz shareware jest już 
bardzo dużo. Dotyczy to za- 
równo pecetów, jak i naszych 
ulubionych Amig. Do tej poka- 
źnej już grupy należą także 
dwa przekazane nam kompak- 


Najpopularniejszą  umie- 
szczaną na kompaktach ko- 
lekcją oprogramowania są 
oczywiście dyski Freda Fisha. 
Jednak ukazanie się płyt za- 
wierających pełen zestaw pro- 
gramów ze zbioru Freda Fi- 
sha, a także comiesięczne 
ukazywanie się nowych kom- 
paktów z jego kolekcją z pew- 
nością zmusiło wytwórców ko- 
lejnych zestawów do sięgnię- 
cia po nowe pomysły. Jak się 
okazało, na rynku jest bardzo 
wile firm oferujących oprogra- 
mowanie public domain oraz 
różnych grup użytkowników 


Amigi, które również wydają | 


swoje serie oprogramowania. 
Wystarczy do tych ludzi do- 
trzeć, zebrać od nich odpowie- 
dnio dużą porcję danych, na- 
stępnie zgrać to wszystko na 
srebrny, błyszczący krążek. 
W ten właśnie sposób po- 
stąpiła zapewne firma GEI, 
wydając kompakty z serii Me- 
gahits. Zawierają one najbar- 
dziej popularne, niemieckie 
kolekcje oprogramowania pu- 
blic domain oraz shareware. 
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Na pierwszej z płyt nagrano 
dyski z kolekcji German (1- 
250). Faces Of Mars (1-120) 
oraz Saar (631-700), na dru- 
giej natomiast kolekcje Time 
(1-200), Tajfun (1-270) oraz 
PDK (1-40). Na obu płytach 
znajdują się także dyski wyda- 
wane przez niemiecki AMIGA 
Magazine. 

Oprócz katalogów z po- 
szczególnymi zbiorami na pły- 
tach tych znajdziemy także 
szufladkę z narzędziami, 
przydatnymi przy korzystaniu 
z programów znajdujących się 
na płycie. Umieszczono tu tak- 
że katalogi z dyskami, zawie- 
rającymi opisy tych kolekcji. 





Wszystko to, niestety, w języ- 
ku niemieckim. 


Większość dysków na tych ( 


kompaktach spakowana jest 
za pomocą DiskMashera, pro- 
gramu tworzącego z całej dys- 
kietki jeden plik, w którym za- 
pisana jest zawartość po- 
szczególnych jej ścieżek. 
Znacznie to ułatwia nagrywa- 
nie dużej liczby dyskietek, jed- 
nakże w wypadku chęci sko- 
rzystania z jednego z progra- 
mów, znajdujących sie na da- 
nej dyskietce, jest to już pe- 
wien kłopot. Dlatego też na 
płytach tych znajdują się także 
rozpakowane i w większości 
gotowe do uruchomienia pro- 


gramy, oczywiście w ramach 
odpowiednich dyskietek po- 
szczególnych kolekcji. 

Na drugiej z płyt, oprócz 
wymienionych wcześniej ko- 
lekcji, znajduje się także około 
60 MB różnego rodzaju krojów 
czcionek. Oczywiście nie ma 
co liczyć na znalezienie wśród 
nich spolszczonego kroju, nie 
powinno być jednak dużym 
problemem dorobienie kilku 
ogonków. 

Kompakty Megahits | oraz 
Meganits II nie są najlepszymi 
pozycjami na rynku oprogra- 
mowania public domain, zapi- 
sanego na piytach. Kolekcje tu 
umieszczone nie są zbyt cie- 
kawe w porównaniu z tymi naj- 
bardziej znanymi, a niektóre 
programy się powtarzają. Do- 
datkową trudność mogą sta- 
nowić niemieckojęzyczne opi- 
sy programów, jak również 
wszelkie teksty informacyjne, 
zapisane na kompaktach. Za- 
miast kupować płyty Megahits, 
lepiej jest chyba odłożyć tro- 
chę więcej pieniędzy, aby ku- 
pić pełną kolekcję Freda Fisha 
lub o wiele ciekawszy kompakt 
Saar/Amok. 


Pyta: Megahis Ii II 
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Jarosław Horodecki 


oraz częściej do na- 
szych Amig  podłą- 
czamy monitory lep- 
sze niż popularny Phi- 
lips czy Commodore'owski 
1084s. Najczęściej są to jednak 


Prograws 


zwykłe monitory zgodne ze 
standardem SVGA, które nie 
potrafią wyświetlać obrazu w 
PAL-u lub NTSC, pojawia się 
więc problem z uruchamianiem 
niektórych programów. 
Niekiedy problemem staje 
się także uruchamianie nie- 
których programów w trybie 
double PAL zamiast hi-res in- 
terlace. Gdy mamy monitor 
zdolny do wyświetlania orazu 
w double PAL, nie ma przecież 
sensu męczenie wzroku jak 
wtedy, gdy korzystamy z „mru- 
gających" rozdzielczości. 
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Podobny problem pojawia się, 
gdy chcemy skorzystać z po- 
siadanej karty graficznej, pro- 
gram jednak nie potrafi jej do- 
strzec i skorzystać z nowych, 
znacznie lepszych, trybów gra- 
ficznych. 

Od razu trzeba jednak zazna- 
czyć, że z większością gier nie- 


NEWMODE 


Z pomocą przyjdzie tutaj pro- 
gramik nazwany NewMode, 
przechwytujący odwołania do 
funkcji otwierającej ekran i w 
razie potrzeby zmieniający wy- 
syłane do niej dane wejściowe. 
Dzięki temu możliwe jest uru- 
chamianie wielu programów w 
dowolnie wybranej przez użyt- 





wiele da się tutaj zrobić. Popro- | kownika rozdzielczości, w tym 


stu każda właściwie gra odwo- 
łuje się bezpośrednio do zaso- 
bów sprzętowych Amigi, całko- 
wicie pomijając system. Nie jest 
więc możliwe przełączenie 
ekranu, z jakiego korzysta gra, 
w tryb, który może być wyświe- 
tlony na zwykłym monitorze 
SVGA. Nie można również wy- 
muszać trybu double PAL, choć 
z drugiej strony mało która gra 
korzysta z interlace'u. Jedyne, 
co można zrobić, to zająć się 
tylko programami w miarę przy- 
jaznymi dla systemu. 


również takiej, z którą poradzi 











sobie nasz nowy monitor. Mimo 
istnienia takiego programiku 
warto jednak zauważyć, iż po- 
siadanie monitora lub telewizo- 
ra, naktórym można wyświetlić 
zwykły obraz PAL lub NTSC, 
jest raczej nieodzowne przy 
użytkowaniu Amigi. Niektóre z 
programów nie dają po prostu 
możliwości wymuszenia wska- 
zanej przez użytkownika roz- 
dzielczości. 

NewMode po uruchomieniu 
rezyduje w systemie jak każdy 
inny program typu commodity. 
Za pomocą zdefiniowanej w 
ikonce kombinacji klawiszy w 
każdej chwili może być oczywi- 
ście przywołane jego główne 
okienko, z poziomu którego 
otrzymujemy dostęp do wszyst- 
kich opcji programu. 

Główną część tego okienka 
zajmuje lista wszystkich pro- 
gramów, jakich NewNode już 
się nauczył i potrafi uruchamiać 
we wskazanych rozdzielczo- 
ściach. Lista ta może być w do- 
wolny sposób modyfikowana 
przez użytkownika. Możliwe 
jest więc kasowanie oraz edy- 
cja poszczególnych pozycji tej- 
że listy. W drugiej części głów- 
nego okna znajdują się dwie 
dodatkowe opcje. Jedna z nich 
umożliwia wyłączenie działania 
programiku bez usuwania go z 
pamięci, druga natomiast deter- 


, minuje sposób działania pro- 
| gramu. Sposobów tych może 


być kilka: niezwracanie uwagi 


' nanieznane programy, wyświe- 


tlanie okna edycji przy otwiera- 


| niu ekranu przez nie znany je- 


szcze program, wyświetlańie 
tegoż okna przy otwieraniu każ- 
dego ekranu oraz zapisywanie 
nazw uruchamianych progra- 
mów, otwierających własne 
ekrany, do listy, bez wyświetla- 
nia okna edycji. 

Najważniejszą funkcję w 
NewMode pełni oczywiście okno 
edycji, umożliwiające ustalenie 
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poszczególnych parametrów 
ekranu osobno dla każdego pro- 
gramu. W oknie możliwe jest 
przede wszystkim wybranie do- 
wolnego trybu graficznego do- 
stępnego w systemowej liście. 
Można także skorzystać z pięciu 
różnych trybów wyświetlania li- 
sty. W zależności od ustawione- 
go trybu pokazywane są tryby 
graficzne, tylko te dostępne dla 
Workbencha, umożliwiające 
użycie trybu EHB, wykorzystu- 
jące tryb HAM oraz inne, niety- 
powe, rozdzielczości. Dzięki 
temu wyszukanie potrzebnego 
w danym momencie trybu wy- 
świetlania obrazu nie powinno 
nastręczać trudności. 
Oczywiście w razie potrzeby 


można całkowicie wyłączyć | 


wymuszanie przypisanych po- 


szczególnym ekranom  roz- | 


dzielczości. Oczywiście wyłą- 
czenia dokonać można dla każ- 
dego ekranu osobno. Oprócz 
samej rozdzielczości dla każ- 
dego ekranu można również 
ustalić dowolną liczbę kolorów 
(oczywiście w dopuszczalnych 
granicach), a także dowolny 
tryb overscanu. Możliwe jest 
także ustalenie kryteriów roz- 
poznawania danego ekranu. 





< 


sę A Ń ABU 
PROGRAMISTÓW 


Wymagania: 








Może to być nazwa programu, 
który otwiera dany ekran, na- 
zwa tego ekranu lub jego orygi- 
nalne parametry. Rozwiązanie 
takie umożliwia zarówno wyda- 
wanie pewnych ogólnych pole- 
ceń, dzięki możliwości wyszu- 
kiwania ekranów tylko na pod- 
stawie ich parametrów, jak i 
bardzo ścisłych, gdy korzysta- 
my ze wszystkich trzech kryte- 
riów jednocześnie. 

Sądzę więc, iż programik 
NewMode jest doskonałym na- 
rzędziem, przeznaczonym 
głównie dla posiadaczy moni- 
torów SVGA i Multisync oraz 
ewentualnie kart graficznych 
wpisujących swoje tryby gra- 
ficzne do systemowej listy. 
Jego przewagą nad wszystkimi 
innymi tego typu programami 
jest duża niezawodność i ła- 
| Wersja: 3.3 


twość obsługi. 

|. Autor: Andrea$ Lirremann 

| Rodzaj: PD | 
| Unwersaność: 


| Prostota obsługi: 
Wygąd: 


Nazwa: NewMoce 


© 4 © w w 


firma LONG SOFT nawiąże współpracę 
z programistami PO lub Amiga. 
( najchętniej z terenów Dolnego Śląska ) 


-zmsjomość © + + | Borland, SAS | 
-umiojątność programowania obioktówego 
-doświadezenia w tworzeniu grafiki, dźwięku, 
pisania gier komputorowych 


| Zainteresowanych prosimy o kontakt: 


tal. (0-71) 21-29-96 w.18 
21-62-46 w.18 
21-26-21 w. 232 + w. 18 


o LONGSopr ©) Leryc sa 


50-225 Wrocław ul. Kleczkowska 52 , 
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75-604 KOSZALIN ui. Zwycięstwa 143/6 
tel./fax (0-34) 411-650 w godz. 8”-20* 


Sprzedaż wysyłkowa. 
Ceny detaliczne zawierają VA 


mę 


SS 


i, Lć = 
A 15,-zł 
(150 000) | 
Wystarczy znać tylka jedną Merę RA R, 


mym miejscu. Dzięki bibliotece 76 000 
haseł w mię rozwiążesz krzyżówkę. 


Najepsza książka a AMOS Pro na polskim 
rynku, Recenzja: Amiga Magazyn 12/94 
ocena 9 pkt na 10 możliwych. 


"Przetestuj swoją parsgć. 
Pięć stopy trudności da Ci wycisk] 
Co za grafika! 


Specjalistyczne nesła (historia. |. polski. 
muzyka, sztuka. różnej. wspaniała grafika, 
edytor własnych haseł, sklep. 








STUDIO KOMPUTEROWE 03-982 Warszawa 


ul. Gen. Abrahama 4 
tel. (0-2) 671.7777 
fax (0-2) 671.7622 






" FTWARE 


(i AMERICAN POKER 


= > wszelkie zasady orygnianej gry 4*» opcja gry da 

LK EZIIŚJ corostych — rozbieranie dziewczyn + * > znakomite efekty 
imuzyka <4eb» molskie komentarze krupiera 4»P 
symostyczna grafika (piękne dziewczynył I sporo emocji 4 


FRANKO vzm". aiw 
niezliczona dość przeciwników 

i ciosów < * » 3 dyskietki wspaniałej zabawy < e > krew, 

« łamanie kości — coś dla ludzi o mocnych nerwach 4» > 
historia rodem z najciemniejszych zakamarków polskiej 


rzeczywistości < 


JANOSIK » wspaniała gra zręcznościowa dla 
każdego 4*P» do pokonania kika 
etapów. las, woska, zamek 4 * » znakomita wielobarwne 
grafika 4s» na crodze: przeszkody, pułapki, wiełu 
przeciwników + » » legenda, humor, rozrywka, zręczność, 
przygoda 4 


] PIROMANi4 


> 80 różnych poziomów + * > znako- mita muzyka < * + 
przestrzenne mani- pulowanie klockami < * > różne stopnie 
trudności + * » kika sposobów roz- wiązań każdego wzoru 4 


ROOSTER ies: "1: 
dowo-iabiryntowa +4» 
misja komandosa w bazie książycowej 4 * > do pokonania 


cztery etapy + * » doskonałe grafka i dźwięk + » » instrukcja 
zawiera podpowiedzi do etapów | mapki terenu 4 
WKRÓTCE NOWOŚCI! 

ROOSTER II - dalszy ciąg arcyciekawej akcji, jeszcze lepsza grotika, muzyka 
MAGICZNA KSIĘGA - znakomła gra przygodowa; BOO - rewelacyjna układanka, 
STARBALL - zwarńówena gra zręcznościowa; LAST SOLDIER = ostatnie skcja komandosa 






















GIEŁDA 


SPRZEDAM 
Amiga 1200, twandy dysk £0 MB, 60 dyskie: 
tek, literatura, wyprodukowana w lipcu 93. 
Cena; 1300 zł. Adres: Tomasz KORCZYŃ- 
SKI, Os. Batorego 21/4, 60.687 POZNAŃ, 
ielefoa (061) 217871. [035-592-13] 





Amiga 2000, wersja D, Kickstaet 1.3 i 2.0, 3 
MB RAM, twardy dysk 120 MB SCSI Ma: 
xtor, akcesocia, Cena: 1520 zł. Monitor 
+ 10848, filer Polarośd. Cena: 450 zł. Adres: 
"Tomasz CHOJNACKI, ul, Święsokrzyska 6a, 
32-300 OLKUSZ. telefon (035) 430417. 
[030-525-14] 


Amiga 5DQ, roczna, Kickstart 1.3, klawiatura 
angielska, rozerzenie pamięci do I MB firmy 
Commodore, modalator Commodore A520, 
sztywa pokrywa ma klawiaturę, ak. X] dys- 
kietek, joystick, Biterutura. Cena: 5%) zł. Ad- 
res: Sebastian KWIATKOWSKI, ul. Sien- 
kicwiczu 3, 63-230 KOTLIN, woj. kaliskie. 
[030-000-05] 


Amiga 5%. 2,5 MB RAM w tym I MB Chip 


RAM, modulator, zewnętrzna stac ja dysków 
3.5", drukarka OKI MI. 172PL z dwiema 
zapasowymi taśmami, dwa joysticki, 200 
dysków, literatura Cena: 900 zł. Damian 
PREDECKI, ul. Mleczna 37a, 42-150 BIE- 
RUŃ, telefon (03) 1164278. [030-000-06] 


Amiga 500, wersja BA, | MB RAM, przełącz 
nik Kickstartów 1.3/2.04, gwarancja da 
4.5.1995, dodatkowa stacja dysków, CD. 
ROM z gwarancją do 9.4.1995, modularar 
A52%, dyskietki, CDPD II, Atari 65XE, sta- 
cja dysków XF55I, dyskietki. Cena komple- 
ta; 850 zł, Zamaenię też na A 1200 lub A20XX0). 
Piotr CHODUŃ, ul. Cedyńska 5/3, 71-570 


SZCZECIN, telefan 552807. [034-976-08] 


Amiga 500, | MB RAM, klawiatara angiel- 
ska, twarda pokrywa, dwa jaystkicki, mouse 
pal, modulator A5%0, pudełko na dyskietki, 
130 dyskietek. stereo  Phalips 
CM8833-11, filtr, literarura. Cena: 1200 zł. 
Adres: Janusz ABROWSKI, Munina 256, 
31-514 MUNINA. [035-809-12] 


monitar 





Amiga 500, rozszerzenie o 2 MB, modulator 
TV. 160 dyskietek, pokrywa na klawiaturę, 
litermura. Cena: 55%0 zł. Adres: Michał 
SZCZYGIEŁ, el, Podleska 41, 43-190 MI- 
KOŁÓW, telefon 1260279. [033-410-15]. 
Amiga 500, I MB RAM, Kickstant 1,3, kla- 
wiatura angielska, modulator A520, VBS, 
sampler moso 38 kHz, 100 dysków, orygi- 
malne gry Black Crypt, American Poker. 
słownik A-Word 2.0, 30 numerów CZA i 
Magazynu AMIGA. Cena: 460 zł. Adres: 
Marcin KURDZIEL, ul. Wyspiańskiego 17 
14, 39-40%W TARNOBRZEG. 
227426. [036-30-24] 


Telefon 


Amiga 600, Kicksiart 37.350, Warkbench 


2.1. kabel Euro, joyślick, dyskietki, literatu- 
ra. Cena: 650 zł. Adres: Jan HYNEK, ul 
Kopernika 3/11, 27-500 OPATÓW, [03A- 
183.02] 


Amiga 600, OS 2.1. joystick Scorpica, 80 


dysków, disk box. mouse pad. Cena; 700) zł, 
Lub zamienię ma Amigę 1200 z dopłatą 200 
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Regulamin 


1. Ogłoszenie w Giełdzie Amigi może zamieścić każdy. 
2. Ogłoszenie jest płatne przed opublikowaniem — do listu z treścią 
należy dołączyć kopię dowodu wpłaty 5 zł (50 000) za każde ogłoszenie, 


na konto: 


Wydawnictwo LUPUS Sp. z 0.o., 
PKO BP IX o/Warszawa, 
r-k 1599-318121-136 

3. Od opłaty zwolnieni są WYŁĄCZNIE prenumeratorzy, razem 
z treścią ogłoszenia powinni podać numer prenumeraty zamieszczony 
na nalepce adresowej (AMI-xxxx). Prenumerator ma prawo zamieścić 

tylko jedno bezpłatne ogłoszenie w danym numerze. 
4. Ogłoszenia ukazują się w czterech rubrykach: SPRZEDAM, KUPIĘ, 


WYMIENIĘ, NAWIĄŻĘ KONTAKT. 


5. Ogłoszenia w rubryce SPRZEDAM MUSZĄ ZAWIERAĆ CENS inie 
mogą być to ogłoszenia dotyczące działalności gospodarczej (kogoś, kto 
produkuje, wydaje czy pośredniczy w handlu; dotyczy to także progra- 
mów public domain i shareware!). Ogłoszenia niezgodne z wymienionymi 
ograniczeniami nie będą zamieszczane, a pieniądze za nie wpłacone 


przepadną na rzecz Wydawnictwa. 


6 Ogloszenia NAWIĄŻĘ KONTAKT powinny zawierać wyszczególnio- 
ny obszar zainteresowań oraz adres ogłoszeniodawcy. 
7. Redakcja nie bierze odpowiedzialności za treść ogłoszeń, ani za 


skutki z nich wynikające. 


8. Na kopercie prosimy umieszczać dopisek „GIEŁDA AMIGI" 
9. Redakcja zastrzega sobie prawo ingerencji w formę ogłoszenia. 
Wszelkie sprawy związane z giełdą można także załatwić w siedzibie 


redakcji. 


zł. Adres: Paweł SEROKA, ul. Hetmańska 
43/14, 354051 RZESZÓW, [036-533-21] 


Amiga CDTV, duża |kzba rozszerzeń, Kic- 
kstar 3,0, przełącznik 1.3/3.0, wyłącznik 
CD-ROM. rozszerzenie pamięci o I MB Past 
RAM, kontroler twardego dysku F HDD 20% 
MB, literatura, licencjowowane gry i progra- 
my, ponad 100 dyskietek, może pad, pudeł: 
ko na dyskietki, Cena: 1800 zł. Adres: Krzy- 
sztof MARKIEWICZ. ul. Magiera 7/24, 01- 
356 WARSZAWA, telefon (022) 347564 
[035-437-03] 





Archiwalne numery czasopism: Magazyn 
AMIGA — cena 1,5 2ł, CZA — cena | zł, 
Gambker — cena 1,5 zł, Top Secret - cena | zł, 
opisy i literaturę dotyczącą Amigl. Adres: 
Dariusz NOSZKA, ul. Cieszyńska 26, 43- 
130 SKOCZÓW. [035-43-24] 


Czasopisma: Bajtek 5-4, 9, 10, 12/86, |, 2.4, 


„ 3/87,3,4, 12/88. 1.8, [0/89 wszystkie od 3- 


4/90 do 2/94. Cena: 55 zł. Compwier Studio 
2-4, 6/93, ne specjalny 2, 3, 4/93 i 1/94, 
Proffesional CS 1. Cena: 8 zł. Giełda Kompu- 
ter 8,9, 11-14, 17-20. Cena: 2,5 zł, Komputer 
2, 4/86, 2, 6, 11/87, 4, 7/8%, Cena: 3,5 zł. 
Tajemnice Atari 3/91, 4/91, 8, 10/92 Cena: 3 
zł. Wszystko łącznie za 60 zł. Adres: Marcin 
TRUSZ, ul. Sienkiewicza 2/13, 23-404) BIŁ- 
GORAJ, telefan (084) 861511 po 15-00. 
[035-186-15] 

Karta graficzna DCTV, współpracuje z każdą 
Amigą, emożliwia digitalizację obrazu, ra- 
żem ź kamerą wideo Canca przeznaczoną da 
stopklatek. Wersja NTSC, Cena: 950 zł. Di- 
gitalizer VIDI 12 RT, współpraca z każdą 





Amigą, Cena: 550 zł. Adres: Krzysztof ODO, 
ul. Konopniekiej 7/106, 25-406 KIELCE, 
telefon 310776 po 19:00. [032-221-19] 
Modulator A520 do Amigi 500. Cena: 50 zł. 
Adres; Scbastian RUDNICKI, el, Hlooda 9% 
6. 41-933 BYTOM, telefon (03) 1894897. 
[034-580-20] 








Myszka do Commodore 64 o symbolu 1351, 
oprogramowanie, mouse pad, mie używana. 
Cena: 30 zł. Rozszerzenie pamięci do Amigi 
1 MB. Cena: 30zł, Adres: Szymon BĄKOW- 
SKI, ul, Loefflera 19, 25-550) KIELCE, tele- 
fom 314609 między 19:00 a 20:00. (031-919- 
16] 


Opalvision 2.0, karta graficzna do Amigi 
20O0IOYSDOKI, nowa. Cera: 1500 zł (do 
negocjacji), Adres: Andrzej JANKIEWICZ, 
ul. Szczawińska 1 I, 95-100 ZGIERZ, selefon 
164388. [030-000-01] 
Oryginalne i nie używane gry IPS OG: Cilivi- 
zatian — cena 45 zł, Railroad Tycoon — cena 
45 zł, Harpoca — cena 25 2ł, Harpoon Scena- 
rio Editoc — cena 10 zł, Global Effect — cena 
25 zł. Lub wymienię jedną z wyżej wymóe- 
nianych na F-117A, AV-8B Harrier Assault 
lub płytę CD „CDPD III" (ewestualnie do- 
płacę). Oprócz tego nowy program Pitagoras 
- cena 13 zł, Adres: Dariusz CIERPIAŁ, ul, 
Bankowa 7/15, 42-2%) BLACHOWNIA, 
woj. częstochowskie. [0134-292-10] 

Pełne roczniki Magazynu AMIGA w całości 
- 28 numerów po I zł każdy + koszty kore- 
spondencji, Adres: Darota SZUTKA, ul 
Komandosów 9/21, 30-334 KRAKÓW. 
[036-415-22] 














| 


64082, [033-1%0-11] 


1elefon (084) 5866. [03%0-000-18] 








Razszerzenie pamięci Blizzard, 4 MB na pokła- 


dzie. Cena: 4X) zł, Cena z kaprocesorem: 550 zł. 
Kontakt: Andrzej WRÓBLEWSKI, KRA- 
KÓW, telefon (012) 579601. [031-59-27] 





Rozszerzenie pamięci o nazwie Memocy 
Master 1200. Cena: 30%) 24, Drukarka Star 
NX-1000. Cena: 200 zł. Adres: Zbigniew. 
MAJ, ul, Dębowa 370, 43-100 TYCHY. 


(030-000-04] 


Rozszerzenie pamięci a nazwie Memory 
Masier do Amigi 1200, 1 MB +8 MB, zegar, 
miejsce pod kaprocesoe PLOC. Cena: 250 zł. 
Adres: Miłosz KŁOSOWICZ, al. Matejki 20y 
30. 32-510 JAWORZNO, ielefon (035) 





Twardy dysk 2,57 Toshiba 80 MB, kabelek 
do A6O0YA1200. Cena: 320) zł. Adres: Mar- 
<in SOSNOWSKI, ul. Pięcialinii 3/53, 02- 
784 WARSZAWA, telefon (02) 6415587. 
[03A-242-17] 


KUPIĘ 


Amigę 1200. Krzyszioć GRZEGORCZYK, 


Magazyn AMIGA ne. 0/92 w dobrym stanie. 
Oferty proszę kierować na adres: Marek KĘ- 
DZIOR, ul, Łekowa 102, 26-053 WOLICA. 
(036-022-09] 

Obudowę klawiatury da Amigi 2000, 3000, 
4000, CDTV. Może być lekko uszkodzona. 
Adres: Tomasz SZABLEWSKI, ul. Staszica 
la/10, 66-400 GORZÓW WLKP., zelefon/ 
fax 290123. [0%0-506-23] 


ZAMIENIĘ 


Za książkę z pomysłami Lego Technic o sym- 
bolu £888 dam cztery dowolnie wybrane 
numery z wymienionych poeiżej, Za 4 „reso- 
ry” Lego oferuję dwa dowolne numery; za 
system Pneumalic — siedem numerów; za 
dwa koła zębale (największe) — | numer, 2a4 
przeguby — dwa numery; za 4 duże koła — 2 
numnery; za 4 gumki do silniczka — | numer; 








za 6 długsch klocków z otworami — 2 numery 
lub całość (52 nemery + dysk) za jeden z 
zęstawów: 5054, BBSQ, 8868, 8865, 4%37, 
5720, pulpit zestawu 8094 + silniczek lub 
inny, duży zestawe, Do wyboru: CZA rocz 
niki 92, 93, 1-10/94, Magazyn AMIGA 8/93, 
38-124, 1-2/95, Amigowiec 1-9/94, gratla 
Amigowiec PD 2/94. Adres: Jakub KRA- 
KOWSKI, Bicz 5, 62-572 LISIEC WIELKI, 
woj. konińskie, [036-481-11] 


NAWIĄŻĘ KONTAKT 


Karespondencyjny Klub Amiga. Wymiana 
doświadczeń, opisów i modułów. Paszukuje 
osób, które chciałyby współredagować ma- 
gazym klubowy. Przyślij zawdresowaną ka- 
pertę ze znaczkiem, Adres: K.K.A., skr. po” 
czt. 32, 27-100 IŁŻA. [030-213-07] 





Korespondencyjny klab użytkowników pro- 
gramów Scala MM200, MM300 — wersji jed- 
nodyskowej i HD oraz programów Page Stre- 
am i PraWrite. Wymtana doświadczeń, dem, 
modułów. Preferowani wideamani. Adres: 
Lesław LUBAŚ, ul. Neptuna 2/7, 59-200 
LEGNICA. [030-000-25] 
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LORDS OF THE REALM 


Jeśli ktoś lubi dobre gry strategiczne, tego z pewnością zain- 
teresuje nowa propozycja firmy Impressions. Lords of the Re- | 
alm, bo to o niej mowa, przenosi nas w okres średniowiecza, na | 
tereny ówczesnej Anglii. Głównym zadaniem gracza jest zdoby- | 
cie korony królestwa. 





Lords of the Realm to gra kompleksowa, w której obok siery | 


militarnej równie ważna jest strona ekonomiczna. Gracz decy- | 


duje, co będzie uprawiane lub hodowane na terenie danego 
hrabstwa. Dodatkowo musi jeszcze poprzydzielać swoim pod- 
danym konkretne zajęcia. Jednych skierować do uprawy zboża, 
hodowli krów lub owiec, innych zatrudnić przy wyrębie lasów lub 
też budowie zamku. Podstawową troską mądrego władcy jest 
oczywiście zapewnienie mieszkańcom swoich posiadłości żyw- 
ności. Głodni ludzie na pewno nie należą do najszczęśliwszych 
i łatwo wśród nich o choroby. Od czasu do czasu w niektórych 
krainach można spotkać kupców. Jest to doskonała okazja do 
uzupełnienia brakujących dóbr i pozbycia się tych, które wystę- 
pują w nadmiarze. Znając jednak złośliwość komputera, zazwy- 
czaj wtedy, kiedy najbardziej zależy nam na przykład na zakupie 
żywności, nie uświadczysz ani jednego handlarza. W takich 
sytuacjach zawczasu należy ograniczać racje żywnościowe 
(lepsze to niż późniejsze skazanie ludności na totalny głód), lub 








też przetransportować potrzebne materiały z hrabstw mających 
nadwyżki. 

Gra została podzielona na kolejne fazy — odpowiadające 
porom roku. Zgodnie z nimi zmieniają się potrzeby w gospodar- 
ce. Widać to chociażby na przykładzie rolnictwa — najwięcej 
wolnych rąk do pracy trzeba rezerwować sobie na wiosnę i 
jesień. Chcąc jak najwierniej przedstawić realia tamtych czasów, 
autorzy wprowadzili nawet symulację tzw. trójpolówki i wyjała- 
wiania ziemi. Jeśli już gracz 
uporał się z problemem wyży- 
wienia swoich poddanych, 
wcześniej czy później będzie 
mógł skierować część ludno- 
ści do bardziej pożytecznych 
zajęć: pracy w kamienioło- 
mach, tartakach, kopalniach 
czy kuźniach. Z tych to bo- 
wiem miejsc dostajemy surow- 
ce potrzebne do ewentualnej 
budowy zamku i produkcji bro- 
ni. Oczywiście nic nie stoi na 
przeszkodzie, żeby dobra te 
sprzedać i uzyskać sporo go- 
tówki. Przy tym wszystkim na- 
leży jednak pamiętać, że jest 
to długoterminowa inwestycja. 
Najpierw pracownicy muszą 
zdobyć sporo doświadczenia, 
a nawet Ii wówczas wyprodu- 
kowanie czegokolwiek zajmie 
im dużo czasu. Mając zgroma- 
dzony spory zapas materiałów 
i posiadając nieco wolnych rąk 





1 


do pracy można myśleć o polepszeniu obronności swojej krainy 
i zwiększeniu autorytetu wśród sąsiadów. Doskonale nadaje się 
do tego zamek obronny. Zanim jednak zostanie wzniesiony. 
trzeba zdecydować, jak ma on wyglądać. Można oczywiście 
posłużyć się kilkoma gotowymi wzorami, jednak największą fraj- 
dą jest zaprojektować sobie własnoręcznie swoją warownię. Jest 
to zrealizowane w bardzo atrakcyjny sposób. Wybieramy po 
prostu jeden z wielu możliwych elementów i stawiamy w wybra- 
nym przez nas punkcie ekranu. W zależności od tego, jak skom- 
plikowany będzie zamek, różny jest czas jego budowy i ilość 
potrzebnych materiałów. 

Jak w każdym programie strategicznym, nie można się obejść 
bez sfery militarnej. Trzeba przyznać, że jest to jeden z mocniej- 
szych punktów tej gry. Na duże uznanie zasługuje zwłaszcza 
duża realistyka w oddaniu przebiegu kampanii wojennych w 
owych czasach. Żołnierze pochodzą z poboru, albo też można 
wynająć najemników. Pierwszy sposób jest mniej kosztowny, 
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ale po pierwsze wcielanie do wojska na pewno nie ucieszy 
mieszkańców (im większy będzie to procent ludności, tym bar- 
dziej spadnie poziom zadowolenia), a po drugie musimy również 
pomyśleć o jakiejś broni dla tych ludzi, bez której staną się 
jedynie „mięsem armatnim". Najemnicy z kolei stanowią dobrze 
wyszkolone, zwarte i łatwe w dowodzeniu oddziały, ale sporo 
kosztuje ich utrzymanie i, niestety, nie można połączyć w jedną 
armię dwóch złożonych z nich jednostek (z armią z poboru 
można!). W każdym z tych dwóch wypadków żołnierze mogą 
korzystać z jednego z kilku typów uzbrojenia (najemnicy mają 
jednak pod tym względem bardziej ograniczone możliwości). 
Piechota może posługiwać się mieczami, toporami, maczugami 
lub włóczniami; łucznicy kuszami i długimi angielskimi łukami, 
natomiast jazda zawsze używa zbroi i mieczy (każdy rodzaj 
uzbrojenia mogą wytworzyć kowale, lub też można je kupić od 
handlarzy). 





kosztuje tyle samo!), w praktyce okazuje się, że najlepsze są 
miecze i długie łuki. Bitwy, mimo zastosowania pewnych upro- | 
szczeń, są całkiem interesująco przedstawione. Oddziałom po- | 
grupowanym w zależności od rodzaju używanej broni można 
wydawać proste rozkazy: marsz, zmiana frontu formacji i odda- 
nie salwy z broni dalekiego zasięgu (tylko dla łuczników i kuszni- 
ków). Walka rozgrywa się w zasadzie w czasie rzeczywistym 
(brak podziału na fazy), można jedynie zatrzymywać na chwilę 
grę i wydać rozkazy. Rozstrzygnięcie bitwy następuje, jeśli 
jedna ze stron zostanie całkowicie unicestwiona, ucieknie z pola 
walki (ginie przy tym sporo żołnierzy), ewentualnie ktoś się 
podda. 

Każdy oddział ma swój indywidualny wskaźnik morale = im 
jest on wyższy, tym oddział lepiej walczy, natomiast kiedy 
spadnie do zera, jednostka ulega rozproszeniu, mimo że może 
jeszcze mieć w swoich szeregach sporo ludzi. W trakcie walki 
premiowane są manewry okrążania - nawet mając mniej żołnie- 
rzy daje się w ten sposób zniszczyć liczniejszego przeciwnika. 
Doskonałym „teamem* okazują się być połączone jednostki 
łuczników i rycerzy. Ci pierwsi osłabiają najpierw przeciwnika, 
pozwalając bardziej ruchliwym i potężniej wyposażonym towa- 
rzyszom dokończyć robotę. Czasami przyjdzie nam zdobywać 
cudze zamki albo bronić się we własnych. Ten fragment gry jest 
równie ciekawie przedstawiony. Wymiana ognia z katapult, za- 
sypywanie fos, czy też ataki z drabin to podstawowe „atrakcje”. 
Bardziej cierpliwym pozostaje po prostu blokada zamku i zmu- 
szenie jego obrońców głodem, aby się poddali. 

We wszystkich kampaniach militarnych zachowano duży po- 
ziom realizmu, który, niestety, nieczęsto zdarza się w innych 
grach tego typu. Doskonałym przykładem jest tutaj uwzględnie- 
nie faktu, że każda jednostka musi być przecież zaopatrywana | 
w żywność. W Lords of the Realm żołnierze korzystają z pro- | 
wiantu znajdującego się w krainie, w której aktualnie przeby- 
wają. Trzeba to uwzględnić w swoich planach, gdyż może się 


Broń ma swoje lepsze i gorsze strony (mimo że każdy jej rodzaj 
| 
| 
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okazać, że bardzo szybko zarówno ludność, jak i oddziały będą 
głodować, co dla tych ostatnich oznacza spadek morale i liczeb- 
ności. 

To co jeszcze można by było ulepszyć w sferze militarnej, to 
zróżnicowanie rodzajów terenu, na jakim rozgrywają się bitwy. 
Na pewno wprowadzenie takich elementów, jak lasy, rzeki itp. 
dałoby zdecydowanie większe pole do popisu wszystkim strate- 
gom. Gra jest, oczywiście, znacznie bogatsza we wszelkiego 
rodzaju opcje. Zostały wymienione przeze mnie jedynie niektóre 
z nich, to znaczy te, które, moim zdaniem, były najważniejsze. 
Warto jedynie wspomnieć, że w grze występuje cała sfera dyplo- 
matyczna, opcja umożliwiająca zlecenie gospodarowania ma- 
jątkiem sterowanemu przez komputer zarządcy, no i oczywiście 
liczne operacje natury czysto informacyjnej. 

Gra jest bardzo dobrze wykonana, dotyczy to zarówno wersji 
AGA-owej, jak i dla pozostałych Amig. Grafika, jak na program 
strategiczny, jest bardzo dobra. Gra, mimo sporego stopnia 
skomplikowania, jest dość przyjemna w obsłudze. Operuje się 
na ikonkach wyobrażających najrozmaitsze czynności. Nieco 
zaniedbano stronę muzyczną, co jednak w tego typu progra- 
mach nie jest aż tak ważne. Warto na koniec wspomnieć, że 
różnica w czasie, jaka miała miejsce między wprowadzeniem na 
rynek wersji dla PC i Amigi, wyszła amigowcom na zdrowie. Po 
prostu wykorzystano ten okres na poprawienie większości nie- 
dociągnieć | tak na przykład w wersji amigowej znacznie 
usprawniono i podniesiono poziom inteligencji komputera. Moim 
skromnym zdaniem Lords of the Realm jest jednym z najlep- 
szych programów strategicznych, jakie wydała w ostatnim cza- 
sie firma Impressions. 

fienan Sadowski 
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INTERNATIONAL SOCCER 


Choć szał wywołany Mistrzostwami Świata w piłce nożnej już 
minął, ciągle pojawiają się nowe gry związane z tą tematyką. 
international Soccerstworzony przez Zeppelin Games, a wydany 
w Polsce przez L.K. Avalon, jest, niestety, przeciętną „kopaniną”. 







Nie wyróżnia się niczym wśród 
masy podobnych programów 
tego typu, a szkoda. Tym bar- 
dziej, że polscy dystrybutorzy 
gier nie garną się zbytnio do 
sprowadzania oryginalnych 
wersji piłek nożnych. 

Trzeba przyznać, że liczba 
zespołów umieszczonych w 
grze jest duża. Nie rozumiem 


jednak tytułu gry, gdyż obejmuje ona ligę angielską. Z informacji | 
producenta wynika, że nazwiska zawodników są autentyczne, | 


więc pozostaje mu wierzyć. Gracz ma możliwość dokonania 
zmian w każdej z drużyn — od nazwisk graczy i trenera po barwy 
klubowe. Opcje, które można ustawić, są typowe — rodzaj na- 
wierzchni, czas trwania meczu i kilka innych szczegółów. 

Każdego zawodnika charakteryzuje kilka cech, z których naj- 
ważniejszymi są: prędkość oraz sila strzału. | tu właśnie autorzy 
popełnili duży błąd. Różnice w prędkości między poszczególny- 
mi zawodnikami są o wiele za duże. Niestety, mocno osłabia to 
atrakcyjność gry, gdyż dysponując jednym szybkim piłkarzem 
ma się zapewnione zwycięstwo. Z początku to nawet bawi, ale do 
czasu. Druga rzecz, która mi się nie podobała, to brak dynamiki. 
Gra toczy się w dość ślamazarnym tempie i nie bardzo „wciąga”. 

Sposób sterowania zawodnikami oparty jest na najpopular- 
niejszej zasadzie: kierujesz tym, który jest najbliżej piłki. Tutaj 
znów są pewne niedokładności, ale to się zdarza w każdym 
soccerze. Grafika i animacja postaci są przyzwoite. Sylwetki 
piłkarzy, mimo iż niewielkie, są nieco wyraźniejsze od tych z 
Sensible Soccer. Dźwięk sprowadza się do odgłosów słysza- 
nych podczas gry oraz niewielkiej ilości muzyki i również nie 
odbiega od standardu. 

Gra opakowana jest w typowe dla firmy LK Avalon pudełko, z 
ładną i estetyczną obwolutą. Na tylnej stronie opakowania umie- 
szczonych jest kilka wizerunków ekranów, lecz są one prawie 
nieczytelne. Niemniej opakowanie jest bardzo porządne. 
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Gra jest przeciętnym produktem za przystępną cenę. Szkoda 
tylko, że producent nie ustrzegł się kilku błędów. Większość z 
nich nie jest poważna, ale w znacznym stopniu zmniejszają 
przyjemność grania. 

Chciałbym zwrócić się z prośbą do wydawcy gry. Pożądane 
byłoby zezwolenie na robienie tzw. kopii bezpieczeństwa. Dyski 
mają to do siebie, że przy częstym ich używaniu pojawiają się błędy. 
Klient, któremu po dziesięciu zagraniach dysk z grą „siądzie”, na 
pewno nie kupi po raz drugi oryginalnej wersji tej samej gry. Warto 
się więc zastanowić, czy tak rygorystyczne zakazy mają sens. 


Wydawcą i dystrybutorem gry /nternational Soccer w Polsce 
jest Laboratorium Komputerowe Avalon, skr. poczt. 66, 35-959 
Rzeszów 2, tel. (017) 62-74-71 wew. 274, 275. Cena: 16 zł 80 gr 
(168 000). 
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CHAOS 
ENGINE 


Znany hit firm Bitmap Bro: 
thers i Renegade doczekał się | 
również edycji kompaktowej. 
Niestety, zmiany w stosunku 
do wersji dyskowych nie są | 
zbyt duże. Właściwie jedynie 
dodano krótkie intro z digitali- 
zowaną mową, a w samej grze 
większą liczbę sampli naśladu- 
jących różne odgłosy (śpiew 
ptaków czy bulgotanie bagna). 


Tak czy inaczej, sama gra jest 
na tyle dobra, ża można ją po- 
lecić, chociaż w moim przeko- 
naniu, jeżeli ma się już wersję 
dyskową, nie warto dokupywać 
jeszcze kompaktu z nią. 

Postaram się teraz streścić 
główną ideę Chaos Engine. 
Jednemu z szalonych nau 
kowców udało się skonstruo- 
wać potężną machinę — tytułowy chaos engine. Jak było do 
przewidzenia, wymknęła mu się ona spod kontroli. Nie dość, że 
pochłonęła samego twórcę, to zaczęła oddziaływać na cały 
świat. Ludzie i zwierzęta z dnia na dzień przekształcili się w 
bestie. Zanim klęska dosięgła całą kulę ziemską, postanowiono 
wysłać grupę najemników w celu zniszczenia tej maszyny. 
Śmiałków jest sześciu, ale w misji może wziąć jednocześnie 
udział tylko dwóch. Dotyczy to zarówno opcji gry dla dwóch osób, 
jaki dla jednej, kiedy drugim najemnikiem kieruje komputer. Wraz 
z rosnącymi zagrożeniami rosną stopniowo i zdolności oraz stan 
uzbrojenia graczą. Cztery główne cechy: Skill, Stamina, Speedi 
Wisdom oraz broń i wyposażenie specjalne mogą być kupowane 
po zakończeniu etapu za zebrane wcześniej pieniądze. Warto też 
wspomnieć, że każdy z sześciu najemników ma swoje indywidu- 
alne cechy, jak również broń 

Zasadniczym celem gry jest odnajdywanie wejść do kolejnych 
poziomów. Nie jest to jednak takie proste. Wiele z nich jest 
sprytnie ukrytych, inne wymagają wcześniejszego aktywowania 
albo znalezienia odpowiednich kluczy. Z reguły jest kilka dróg 
prowadzących do wyjścia, ale często napotkamy też lokacje 
specjalne, nie przybliżające nas do skończenia gry, ale będące 
bogatym źródłem pieniędzy lub specjalnego wyposażenia (tzw. 
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Special Power, Food i Death 
Zone). 

Dużo uznania mam dla jako- 
ści grafiki. Spora pomysło- 
wość i różnorodność krain 
oraz ich mieszkańców, po 
których wędrują gracze, szyb 
kaakcja i wysoka playability to 
cechy prawdziwej, rasowej gry 
zręcznościowej 

O stronie muzycznej już tro- 
chę mówiłem. Dodam więc tyl 
ko, że podczas gry można słu- 
chać jednocześnie muzyki, jak 
i efektów dźwiękowych (jak na 
liczbę kanałów dźwiękowych 


całość prezentuje się całkiem 
nieźlej. Sample naśladujące 
przyrodę, o których wcześniej 
| wspominałem, są odgrywane 
bezpośrednio z kompaktu. To, 
co mnie zaskoczyło, to nawet 
dość wygodne sterowanie z 
poziomu joypada, chociaż joy- 
stick jest jednak ciut lepszy. 
W sumie Chaos Engine dla 
CD32 to interesująca gra, ale nie wykorzystująca wszystkich 
możliwości oferowanych przez CD-ROM. 
Raman Sadowski 
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ZESTAW GIER ZRĘCZNOŚCIOWYCH 


stare gry telewizyjne — na przy- 
| kład popularny w swoim czasie 
tenis? No cóż, w ramach akcji 
„powrót do korzeni” może teraz 
zapoznać się z ich współcze- 


ZGZ. Zasady tej gry są nie- 

h a zmiernie proste: trzeba, poru- 
szając dpówiedniE paletką, odbijać piłeczkę. Pomysł jest nie- 
zmiernie prosty, ale mimo że ma już swoje lata, w dalszym ciągu 
znajduje entuzjastów. Autorzy dodali możliwość definiowania w 
szerokim zakresie warunków gry (pojedyńcza, debel, rozmiar 
paletki, szybkość, rotacja, sposób sterowania itp.), wprowadzili 
też opcję gry w systemie pucharowym oraz w cztery osoby jedno- 
cześnie. Od decyzji gracza zależy rodzaj podkładu graficznego, 
jak i muzycznego. Czy ten „odświeżony” pomysł może jeszcze 
kogoś zainteresować? Moim zdaniem tak, jest to dobra zabawą dla 
dorosłych, którzy dopiero teraz mają pierwsze kontakty z kompu- 





i z Czy ktoś jeszcze pamięta | 


sną wersją, ukrytą pod skrótem | 
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terem, lub też dla dzieci, które nie mają jeszcze tak wyrobionego 
refleksu, jak i zdolności manualnych. 
Aoran Sadowsk 





SMUŚ 


W całej rzeszy gier, wy- 
danych do tej pory przez 
L.K. Avalon, Smuś wydaje 
się być największym nie- 
wypałem. Mówiąc bez 
ogródek, nie znalazłem w 
nim żadnego elementu, 
który by zasługiwał na 
uznanie, ba, nawet na bar- 
dziej pozytywną ocenę. 
Jeśli ktoś decyduje się pi- 


sać kolejną, niezwykle prostą, grę platformową, to brak wciąga- | 


jącej fabuły musi zrekompensować grafiką i muzyką, prezentują- 


cą bardzo wysoki poziom. Niestety, w wypadku Smusia tak się | 


nie stało. Szokująca mała liczba postaci (w sumie trzy typy plus 
tytułowy smok — Smuś), w dodatku wykonana bardzo po amator- 
sku, nieciekawe tla, siaba animacja i tak dalej, i tak dalej. Nie 
chcąc dalej znęcać się nad tą grą, pragnę wyrazić nadzieję, że 
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program ten był dla firmy L.K. Avalon jedynie drobnym wypad- 
kiem przy pracy. Rema* Szdawski 





DISCER | 


Discer to typowa prosta gra 
platformowa. Zadaniem gracza 
jest przeszukanie kolejnych 
trzech kontynentów tajemni- 
czej planety w poszukiwaniu 
zagubionych dyskietek. Żeby 
misja naszego kosmonauty nie 
była zbyt łatwa, napotka on na 
swojej drodze licznych jej mieszkańców, zetknięcie z którymi 
oznacza utratę życia. 

Na tle innych platformówek masowo pojawiających się ostatnio 
na rynku Discer właściwie niczym szczególnym się nie wyróżnia. 
Niezwykle uproszczona fabuła i brak nawet najprostszych elemen- 
tów uatrakcyjniających (np. różnych rodzajów broni, kluczy, urzą- 
dzeń itp.) sprawiają, że gra ta już po kilku minutach staje się po 
prostu nieciekawą. A szkoda, bo całkiem ladna grafika (zwłaszcza 
podobali mi się kosmici) oraz oryginalny sposób symulowania stanu 


nieważkości mogłyby stać się atutem tego programu. W sumie | 


56 





Discera można polecić jedynie młodszym graczom, którzy jeszcze 
nie zdążyli się „rozbestwić" innymi grami tego typu. Reran Sadowski 
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BLOODNET 


Firmy Microprose i Gametek zgotowały wszystkim miłośnikom 
gier przygodowych i role playing miłą niespodziankę. Gra, która 
zyskała bardzo pozytywne opinie rok temu, kiedy została wydana 
dla PC, teraz stała się dostępna także dla amigowców. 

Bloodnetto gra bardzo ciekawa z kilku powodów. Po pierwsze 
nietypowa i bardzo oryginalna fabuła została umiejscowiona w 
świecie przyszłości, w którym oprócz wirtualnej rzeczywistości, 
dostępnej za pomocą o wiele bardziej niż obecnie rozwiniętych 
technik komputerowych, istnieją wampiry. Drugi niewątpliwy atut 
tego programu to grafika i muzyka na wysokim poziomie. Jeśli do 
tego doda się kilka świetnych pomysłów, jak chociażby sposób 
rozgrywania walk czy prowadzenia dialogów, to otrzymamy 
wspaniałą grę. 


a: i =WRŻN, z 
Z 





Postaram się streścić w telegraficznym skrócie podstawowy 
wątek akcji. Główny bohater — Ransom Stark — pracujący jako tzw. 
decker, czyli ktoś, kto infiltruje sieci komputerowe w celu zdobycia 
chronionych informacji, zostaje wplątany w rozgrywkę, której 
stawką jest panowanie nad światem. Wykonując pracę dla taje- 
mniczej nieznajomej, zostaje podstępnie zwabiony w pułapkę, a 
następnie ukąszony przez wampira, który jest jednocześnie jed- 
nym z szefów potężnej korporacji TransTech Company, kontrolu- 
jącej cały system komputerowy Ameryki. Technika komputerowa 
w porównaniu z obecnymi czasami poszłą zdecydowanie naprzód. 


Powszechnie dostępna rzeczywistość wirtualna umożliwia życie | 


w świecie marzeń. Jednak jej wpływ jest bardzo niebezpieczny, w 
ekstremalnych sytuacjach osoba wkraczająca do systemu naraża 
nie tylko swój umysł, ale nawet ciało. Ransom Stark, ugryziony 
przez wampira, powoli zaczyna zamieniać się w taką samą istotę 
jak napastnik. Jedynym ratunkiem jest odszukanie tajemniczego 
programu, który ma ponadnaturalne właściwości — może w świecie 
wirtulanym dokonywać zmian w ciele swojego użytkownika. 


MAGAZYN AMIGA 3/1985 





Nasz bohater ma niewiele czasu. Będzie go stopniowo dręczy- 
ło pragnienie krwi, którego zaspokojenie w „tradycyjny" dla wam- 
pirów sposób zabiera cząstkę człowieczeństwa. Jakby tego było 
mało, jego przeciwnicy są bardzo potężni. Będzie miał przeciw 
sobie wszechwładną właściwie korporację. W swoich poszuki- 
waniach musi wykorzystać dawne kontakty w świecie hackerów, 
którzy coraz częściej zaczynają myśleć o wszczęciu powstania. 
Wędrując w tym niezbyt przyjemnym dla ogółu świecie, musisz w 
jak najkrótszym czasie zdobyć potrzebne Ci informacje i odna- 
leźć okrytego mityczną siłą Incubusa. Sam oczywiście byłbyś 
bez szans, ale od czego jest pomoc byłych znajomych? Każda z 
postaci ma około 20 różnych cech bardziej lub mniej przydat- 
nych. Gdy zajdzie taka potrzeba, komputer znajdzie w ekipie 
osobę o najwyższym wskaźniku (oczywiście takim, który ma 


/ najbliższy związek z daną czynnością) i automatycznie orzeknie, 





czy próba była pomyślna. Warto z tego powodu odpowiednio 
dobierać sobie współpracowników, tak aby odznaczali się jak 
największym zróżnicowaniem prołesji i zdolności. 

Gra rozgrywa się właściwie w dwóch znacznie różniących się 
od siebie światach: rzeczywistym i tym w sieci komputerowej. 
Większość czasu spędza się w tym pierwszym, co jednak nie 
oznacza, że ten drugi jest mniej ważny. Świat rzeczywisty, w 
którym nasz bohater się porusza, składa się z szeregu lokacji, 
porozrzucanych po mapie Nowego Jorku. Początkowo będziemy 





mieli dostęp do nielicznych, jednak w miarę upływu gry (głównie 
w wyniku zdobywania kolejnych informacji) uzyskujemy akces 
do pozostałych. Podobnie rzecz mą się z cyberprzestrzenią, z 
tym że tu rolę przepustek przejmują kody i specjalne urządzenia 
włamywaczy z przyszłości. 

Podstawową czynnością, jaką przyjdzie nam wykonywać w 
grze, jest prowadzenie rozmów z kolejnymi napotkanymi osoba- 
mi. Właściwie nie mamy możliwości regulowania ich przebiegu, 
gracz pozostaje w tym momencie biernym obserwatorem. Po- 
wszechna zmora wszystkich gier typu adventure, a mianowicie 
koniecznóść robienia obszernych notatek z kolejnych dialogów, 
została w Błoodnetsprawnie ominięta. Po prostu można skorzy- 
stać ze specjalnej opcji, dzięki której da się wywołać przebieg 
dowolnej rozmowy, która odbyła się wcześniej. Bez tej użytecz- 
nej pomocy tego typu gra stałaby się bardzo nużąca. 

Wzorem najlepszych gier role playing, w wyposażeniu każdej 
postaci jest najrozmaitszy sprzęt i uzbrojenie. Wśród wielu rodza- 
jów broni znajdziemy, obok dobrze znajomych obrzynów, lasery i 
broń biologiczną, narkotyki usprawniające (chwilowo) działanie 
organizmu oraz najróżniejsze urządzenia, z których tylko częścią 
będzie można się posłużyć, reszta jest przeznaczona tylko do 
zdobycia bardziej użytecznego sprzętu. Większość egzemplarzy 
można kupić, za pieniądze, jednak istnieją też takie, które się 
uzyskuje, wykonując specjalne zadania dla danej osoby lub w 
wyniku walki. Ta ostatnia została bardzo interesująco rozwiązana. 
Gracz ma możliwość początkowego rozstawienia wszystkich swo- 
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siadanej broni, chować się, iść 
do wybranego punktu itd, W wy- 
padku wampirów można je- 
szcze staczać pojedynek woli i 


Blach Fel ackiei 


nu wuł 
_ 


MLS 


ich ludzi. Później przechodzi się 
do właściwej bitwy. Każda po- 
stąć może wykonywać jedną z 
kilku czynności: strzelać z po- 





atakować zębami, Duże zróżni- 
cowanie broni (i stosowanych 
osłon), możliwość wykorzysty- 


PE UDAŁ) FUNNY [KULE 





wania naturalnych przeszkód i 
uwzględnienie czynnika inicja- 
tywy przy zachowaniu pełnej 
animacji postaci sprawia, że ten KEG 
system walki robi wrażenie w pelni przemyślanego irzeczywiście w 
praktyce doskonale się sprawdza. 

Bardzo korzystne wrażenie wywiera ogólny poziom wykonania 
gry. Grafika w 256 kolorach, 
animowane postacie, bardzo 
ładne (częściowo renderowa- 
ne) tła — to każdemu powinno 
się podobać. Do tego dochodzi 
kilka świetnych modułów mu 
zycznych, zmieniających się 
w zależności od sytuacji. 
Oczywiście gra robi dobre 
wrażenie, ale pod warunkiem posiadania odpowiedniego sprzętu. 
Właściwie właścicielom tylko stacji dysków brak „twardziela” 
odbiera prawie połowę przyjemności. 

Na koniec parę słów o stopmiu trudności B/oodnet. Trzeba 
przyznać, że jest ona niełatwa. Wymagana jest oprócz dobrej 
znajomości angielskiego, spora pomysłowość, a zarazem cierpli- 
wość. Trzeba przy tym pamiętać o bardzo ograniczonym czasie, 
jaki pozostawiono głównemu bohaterowi. Tu nie ma mowy o 
bezsensownych podróżach między lokacjami, bo szybko okaże 
się, że spotka nas bardzo smutny los. 

Ps. W najbliższym cząsie postaram się przedstawić parę bar- 
dziej pomocnych rad | wskazówek do tej gry. 


(ofe gf 
orose (licencja Gametek) 





Roman Sadowski 
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RISE OF THE ROBOTS 


Gra ta była zapowiadana już od dłuższego czasu, ale jej premiera 
mocno się opóźniła w rezultacie kilku wydarzeń. Tak czy inaczej, 
według wszystkich zapowiedzi miała to być gra-hit, zostawiająca 
daleko w tyle takie programy, jak Morta! Kombat, Street Fighterczy 
Body Blows. Czy tak się stało? Odpowiedź nie jest jednoznaczna. 
Zanim odpowiem, czemu tak uważam, w skrócie przedstawię, o co 
w ogóle chodzi w Aise of the Robots. 


W nie tak znów odleglej przyszłości ludzkość żyje w miastach- 
-koloniach. Życie poza nimi jest dla człowieka niemożliwe. Zapew- 
nieniem energii, żywności i surowców zajmują się wyspecjalizowa- 
ne roboty. Na ich czele stoi polimorficzny Supervisor (a ściślej 
superwizorka, ale od kiedy to roboty mają płeć?). Jako konstrukcja 
bardzo awangardowa, nie została oczywiście w pełni przetastowa- 
na. Rezultat? Tajemniczy EGO Virus zaczyna zaburząć psychikę 
robota, co jak łatwo się domyślić, grozi nieobliczalnymi konsekwen- 
cjami. Zastosowanie cieżkiego sprzętu do likwidacji tego problemu 
nie wchodzi w rachubę z uwagi na możliwość dokonania zbyt wielu 
zniszczeń w sieci komputerowej. Jedyna rada to wysłanie specjal- 
nego cyborga z zadaniem unieszkodliwienia Supervisora. 





Fabuła wygląda na pozór bardzo ciekawie, ale tak naprawdę to 
rola gracza sprowadza się do toczenia pojedynków z kolejnymi 
robotami, a w końcu do finałowej walki z samym Supervisorem. 
Rzeczywiście tym, co od razu szokuje każdego właściciela Fise of 
the Robots, jest supergrafika. Już ciekawe intro dostarcza wielu 
wrażeń, a co dopiero mówić o reszcie. Barddzzooo dużo rendero- 
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wanej grafiki, stworzone przy użyciu tej samej techniki postacie 
robotów, to musi robić wrażenie. Niestety, początkowe wrażenie 
nieco blednie przy przyjrzeniu się bliżej. 


Pierwsze małe rozczarowanie spotkało mnie po przeczytaniu w 
instrukcji dość długiej wzmianki na temat wykorzystania w grze 
muzyki autorstwa Briana Maya — członka zespolu Queen. Mimo 
długotrwałych poszukiwań jedyną muzyką, jaką znalazłem, była ta 
przy pojawieniu się ekranu z opcjami. Cóż, zamiast dwóch pełnych 
„tracków muzycznych” musiało mnie zadowolić parę króciusieńkich 
akordów na gitarze. Zbytnio się nie zrażając, przystąpiłem do 
właściwej gry. Najpierw jednak bacznie rozejrzałem się po dostęp- 
nych w menu opcjach. Kilka z nich jest rzeczywiście bardzo cieka- 
wych. Rzucanie przez postacie cienia czy interesujące eiekty przy 
trafieniach (latające części pancerzy) to niewątpliwie zalety. Jed- 
nak zawsze jest coś za coś. Włączenie wszystkich tych opcji 
spowodowało na CD32 zauważalny spadek szybkości gry (zwła- 
szcza w wypadku opcji SHADOW). No cóż, brak Fast RAM-u daje 
tu wyraźnie znać o sobie, gdyż ta sama gra odpalona na mojej 
A1200 z dodatkową pamięcią była bezspornie szybsza. Dla lepsze- 
go poznania przeciwników możemy stoczyć walkę treningową, w 
której w przeciwieństwie do normalnej gry nie jesteśmy ograniczeni 
tylko do wyboru cyborga, ale także możemy sterować kilkoma 
innymi rodzajami robotów. Przed każdą walką (o ile wcześniej 
włączyliśmy opcję CINEMATIC SEQUENCES) możemy podziwiać 
krótką animację prezentującą „możliwości" naszego przyszłego 
przeciwnika. Tu jednak rodzi się kolejne małe „ale”. Można się było 
spodziewać, że, w porównaniu do gry sprzedawanej na dyskiet- 


kach, wersja kompaktowa zostanie wzbogacona o jakieś atrak- | 


cje. Tak się jednak nie stało. Jest to tym dziwniejsze, że oglądana 
przeze mnie wersja demo dla PC CD była znacznie bardziej rozbu- 
dowana. Czyżby kłopoty z małą ilością pamięci? 


Po stoczeniu kilku walk nasunęły mi się kolejne refleksje. 
Owszem, animacja postaci jest więcej niż poprawna, ale niestety po 
bliższym zapoznaniu się z Rise of the Robots wychodzą na jaw 
liczne niedociągnięcia. Pierwsze z nich związane jest z bardzo 
skromną liczbą możliwości ruchu, Kilka podstawowych ciosów to 
stanowczo za mało. Tak bardzo reklamowany inteligentny system 
walki, stosowany rzekomo przez komputer, pozostał chyba jedynie 
na papierze. W praktyce stosując pojedynczą wybraną technikę 
podczas całej walki z jednym z robotów nie miałem problemów z 
pokonaniem go. A takie sytuacje nie miały się przecież zdarzać. 
Jeszcze większe zdziwienie wzbudził we mnie sposób, w jaki 
dochodzi do spotkania z „główną atrakcją wieczoru”, czyli z Super- 
visorem. Po wygraniu pięciu walk z kolejnymi robotami już zaciera- 
łem ręce, aby rozłożyć i ich szefa, a tu pełne zaskoczenie. Gra 
rozpoczyna się jeszcze raz od pojedynku z pierwszym z przeciwni- 
ków. Okazało się, że trzeba zrobić dwie takie „rundki”, aby wreszcie 
doszło do spotkania z Supervisorem. Co dziwniejsze, walki rozgry- 
wają się zawsze w tej samej scenerii, dany robot jest na stałe 
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przypisany do określonego tla, które co gorsza ma wymiar jedynie 
ekranu. Zaskakuje to w sytuacji, kiedy w większości konkurencyj 

nych gier dość sprawnie rozwiązano ten problem (chociażby w 
Mortal Kombaf), a efektem tego jest uzyskanie efektu przestrzenno- 
ści, co wyrażnie zwiększa atrakcyjność całej zabawy. Sporo za- 
strzeżeń można również skierować pod adresem strony muzycznej 
tego programu. Kilka nie najlepszych sampli (szczególnie denerwu- 
jąco działa ten użyty przy wyświetlaniu danych) i właściwie brak 
jakiegoś podkładu muzycznego szczególnie dziwi — przecież testo- 
wałem wersję kompaktową!, w której dolożenie kilku tracków mu- 
zycznych nie jest problemem. 


Moje początkowe rozczarowanie zostało na koniec nieco zła- 
godzone. Rzeczywiście próba stworzenia polimorficznego 
(zmiennokształtnego) robota doskonale się udała autorom gry. 
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Jest to jej niezaprzeczalny plus. Oprócz tego na wyróżnienie 
zasługuje również wprowadzenie opcji używania zmiennej siły 
uderzenia, Polega to na gromadzeniu energii przed zadaniem 
ciosu. Oczywiście w tym momencie nasz zawodnik jest narażony 
na ataki przeciwnika. Nie zmienia to jednak wymiaru wyszczegó|- 
nionych przeze mnie wcześniej zarzutów. W rezultacie Rise of 
the Robots szokuje technicznymi ciekawostkami, ale już po kilku 
minutach zabawy od gry zaczyna wiać nudą. Pozycja ta nadaje 
się w sam raz do pokazania znajomym, pogrania przez jeden 
wieczór i odłożenia na półkę. 


Program Aise of the Robotsw wersji dla CD32 został dostarczony 
nam do testowania przez firmę Eureka. 
Roman Sadewski 


RISE OF THE ROBOTS 
Time Warner Interactive 
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MENTOR 


Okazuje się, że nawet i w 


AMOS-ie można czasami 
stworzyć fajną gierkę, Od razu 
jednak dopowiem, że o atrak- 
cyjności tej gry decydują w 
głównej mierze dobre pomysły 
i zawarte w niej ogromne po- 
kłady swajskiego, polskiego, 
humoru. Można natomiast 
mieć zastrzeżenia do kilku 
elementów wykonania. 


W kilku słowach streszczę 
fabułę i ideę gry. Znany zespół 
rockowy został zaproszony do 
studia w celu udzielenia wywia- 
du. Staje się to okazją do wspo- 
mnień lidera grupy o począt- 
kach jego zespołu, otym, wjaki 
sposób kaptował kolejnych 
muzyków i jakie towarzyszyły | 
temu przygody. A trzeba przy- 
znać, że cala historia bardziej 
nadaje się na opowieść scien- 
ce fiction niż ną reportaż o po- 
czątkach kariery. Nie wcho- 
dząc w szczegóły powiem tyl- 
ko, że bardzo dziwne spotkania 
z UFO to naprawdę nie jest nic 
niezwykłego w Mentorze. Idea gry sprowadza się do kierowania 
postacią głównego bohatera — Romka — przez kolejne etapy jego 
kariery. Pojedynczy epizod to w gruncie rzeczy z reguły dwie 
lokacje, w których musimy wykonać różne czynności. Niestety, 
nie zawsze jest sprecyzowany główny cel, jaki mamy osiągnąć. 





Zasady Są, jak na grę przygodową, bardzo uproszczone. Nie 
ma podziału na czynności. Wystarczy kliknąć na wybranym 
przez nas przedmiocie na ekranie (lub użyć już wcześniej znale- 
zionego), a komputer sam wykona za nas właściwą operację, Po 
najechaniu kursorem na rzeczy, które mają znaczenie w grze, 
pojawia się ich nazwa. Nie jest to regułą, gdyż w niektórych 
sytuacjach nazwa przedmiotu (a co za tym idzie, możliwość 
wykonania na nim jakiejś czynności) potrafi pojawić się dopiero 
przy użyciu na nim konkretnego innego przedmiotu. W podobny 
sposób potraktowano problem rozmów ze spotykanymi postacia- 
mi. Rola gracza ogranicza się tylko do zainicjowania pogawędki, 
reszta dzieje się już automatycznie. 


Mentor nie jest trudną grą (zwłaszcza ze względu na ograni- 
czone pole działania i uproszczoną obsługę), ale niekiedy znale- 
zienie właściwego rozwiązania wymaga pogłówkowania. Jestto 
spowodowane bardzo specyficznym poczuciem humoru auto- 
TÓW, co z kolei zmusza gracza do niekowencjonalnego myślenia. 
Bo któż, na przykład, wpadłby od razu na pomysł przywabienia 








Zaskoczeniem było natomiast dla mnie potraktowanie w bar- 
dzo oszczędny sposób oprawy muzycznej. Bądź co bądź, jestto 
przecież grą rozgrywająca się w świecie muzyki, gdzie aż się 
prosi o dużą liczbę modułów i sampli, a tu rozczarowanie, dźwię- 
ków jak na lekarstwo. | 


Również wyraźnie widać w Mentorze ograniczenia samego 
AMOS:a. Przesuwanie kursora wzdłuż listy ekwipunku, wchodze- 
nie w menu i inne czynności przebiegają dość wolno i niezależnie 
od rodzaju używanego komputera (sprawdzilem nawet A4000). 


Zaletą gry jest niewątpliwie możliwość zainstalowania jej na 
twardym dysku (pięć dyskietek to już nie przelewki), ale tu, 
niestety, następne niedociągnięcie. Gra bez problemu ładuje się 
z HD, ale żeby dokonać zapisu, musimy posłużyć się dyskietką. 
Jest to tym bardziej niewygodne, że trzeba pamiętać nazwy 
zbiorów, pod którymi dokonaliśmy zapisów, gdyż program nie 
wyświetla zawartości dyskietki. 


Mimo wspomnianych przez ze mnie wadMentorwydaje się być 


| interesującą propozycją. Miejmy nadzieję, że autorzy nie spo- 


perkusisty do okna, wylewając na rozgrzaną maskę silnika butel- 


kę piwa? Co tu dużo mówić, właśnie całe mnóstwo takich zabaw- 
nych dialogów i scenek przyciągało mnie do tej gry. To właśnie 
olbrzymią dawka humoru pozwala przymknąć oko na nie najwyż- 
szy poziom wykonania. Skoro jestem już przy tej kwestii, chciał- 
bym powiedzieć parę słów o kilku niedostatkach Mentora. Widać, 
że autorzy się starali, ale miejscami zabrakło im doświadczenia 
lub po prostu talentu. Główne moje zastrzeżenia dotyczą anima- 
cji postaci (bardzo mało faz ruchu, dość prymitywnie rozwiązany 

- problem skalowania bohatera). Dużo lepiej przedstawia się spra- 
wa z grafiką statyczną (podkłady, a nawet same postacie). 
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czną na laurach i ich kolejne produkty będą jeszcze lepsze. 
Raman Sadowski 
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OKRĘTY | 


Laboratorium Komputerowe | 
Avalon przekazało nam do opi- 
su grę pt. Okręty. Jest to kolej- 
na komputerowa odmiana bar- 
dza znanego programu, które- 
go cel jest bardzo prosty — za- 
topić wszystkie okręty prze- | 
ciwnika. Nie muszę chyba wię- 
cej wyjaśniać, gdyż zasady 
gry są ogólnie znane, a wrazie 
wątpliwości można sięgnąć do Paca 
instrukcji. : 

Wersja komputerowa ma 
wiele zalet w porównaniu do 
wersji „papierowej”. Przede 
wszystkim nie potrzeba dwóch 


p” 
Z 





osób, jednego z graczy (przynajmniej teoretycznie) może zastą- | 


pić komputer. Dlaczego „teoretycznie"? Odpowiedź jest bardzo 
prosta, choć niezbyt przyjemna: na dwóch najniższych pozio- 
mach trudności komputer gra zupełnie beznadziejnie, na wy- 
ższych zaś strasznie oszukuje. Zupełnie inaczej jest w wypadku, 
gdy przed Amisią siedzi dwóch zawodników, wtedy gra się bar- 
dzo dobrze. Nie ma obawy, że ten drugi podejrzy, jak są rozmie- 
szczone statki wroga, widać je bowiem jedynie przy ustawianiu. 
By oszczędzić Wam stresu przy wykonywaniu tej czynności. 
przypomnę, że poszczególne kwadraciki wchodzące w skład 
jednego statku muszą się stykać bokami. 

Bardzo przydatną opcją, dostępną na niższych poziomach, 
jest możliwość obejrzenia raportu o stanie flot. Podaje on nie 
tylko informacje o tym, ile jednostek jest zniszczonych, ale także, 
który okręt jest aktualnie trafiony. Jeśli nie chcesz iść na łatwi- 
znę, proponuję ustawić wyższy stopień trudności. Wtedy, na 
przykład, prawie od razu znikać będą znaczki informujące o 
Twoich trafieniach. Dostarczy to dodatkowych emocji, a gra 
stanie się o wiele ciekawsza. 

Do wyboru są dwa rodzaje plansz: standardowa i rozszerzona. 
Ta druga, poza zwiększoną liczbą pól, udostępnia znacznie 
większą liczbę okrętów do rozmieszczenia. Mimo wielu pól, 


rozgrywka nie trwa długo, choć wszystko zależy od sposobu | 


ustawienia flotylli. 


Parę zdań owykonaniu. Szkoda, że w grze jesttak mało grafiki. | 


Cztery czy pięć obrazków ta naprawdę za mało jak na grę z 
połowy lat dziewięćdziesiątych. Przydałaby się jakaś krótka ani- 
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macja podczas oddawania strzałów, jedna na zakończenie gry i 
już grałoby się zupełnie inaczej. W obecnej postaci gra zbyt 
szybko staje się monotonna. Nie mam natomiast większych 
zastrzeżeń co do ścieżki dźwiękowej. Moduły muzyczne i sample 
służące jako efekty dźwiękowe nie są może fantastyczne, ale to 
i tak więcej, niż w większości innych polskich gier. Autorzy 


| bardzo słusznie postąpili pozostawiając użytkownikowi możli- 


wość wyboru i nie skazując go tylko na jeden utwór. 

Sądzę, że warto mieć Okręty w swojej kolekcji gier. Miło jest od 
czasu do czasu zatopić kilka jednostek swemu bratu czy kole- 
dze. A może autorzy programu ulepszą algorytm gry komputera 
i będzie można rzucić wyzwanie Amidze? Pożyjemy, zobaczy- 
my... 

Wydawcą i dystrybutorem gry Okręty jest Laboratorium Kom- 
puterowe Avalon, skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2, tel. 
(017) 62-74-71 wew. 274, 275. Cena: 12 zł 20 gr (122 000). 

Przemysław Jędrzejczyk [fuya] 
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L.K. Avalon | 
AGA__ | Tak | S | 
Dane ECS/OCS Tak J8| 
techniczne Pamięć od1 MB - 
ELSEMIELE A 
Cena 12,2zł (122000zł) 








Grafika EAZEŁ 
| Dźwięk ZŹ Z ZEZTZA 
| Pomysł ZYZCZCZY | 
Atrakcyjność  SEZYZYZEZE 
Ogólnie _ zkułołeka 





International Computer Entertainment 
AKIRA 


Już wkrótce doczekamy się kolejnej ekranizacji filmu w wersji 
komputerowej. Tym razem będzie to gra oparta na jednym z 
najlepszych filmów rysunkowych dla dorosłych, z serii Manga. W 
Polsce kreskówki te nie są jeszcze zbyt popularne, ale na Zacho- 
dzie właśnie zapanował na nie prawdziwy szał. Akcja tej gry 
rozgrywa się na początku XXI wieku. Gangi motocyklowe, rebe- 
lianci i eksperymenty genetyczne — tak w wielkim skrócie można 
scharakteryzować fabułę. W wersji dla CD32, oprócz licznych 
sekwencji zręcznościowych, można będzie obejrzeć animacje 
pochodzące z filmu o tym samym tytule. Program powinien się 
ukazać w pierwszym kwartale 1995 roku. 











Vulcan Software 


VALHALLA - BEFORE THE WAR 
| 


Nie tak dawno była opisywana w naszym piśmie Valhalla and 
the lords of infinity, a okazuje się, że jest już gotowa następnajej 
edycja. W zasadzie są to tylko następne cztery poziomy gry, anie 
nowy program (Valhalla 2 ciągle jest w produkcji!). Tym razem 
kolejne „tony” nowych łamigłówek rozwiązujemy sterując posta- 
cią, która reprezentuje siły zła. Inne zmiany w stosunku do 
pierwowzoru to dodanie automatycznie wykreślanej mapy (tego 
bardzo brakowało!) oraz większa liczba opcji, służących kontro- 
lowaniu dźwięku (wyłączanie/włączanie niektórych efektów, re- 
gulacja natężenia itp.). 








Time Warner Interactive 
PRIMAL RAGE 


Bedzie konwersją gry, którą można na razie oglądać jedynie na 
stacjonarnych konsolach do gier. Pierwsze, co rzuca się w oczy 
w tym programie, to wprost niesamowita płynność animacji. 
Każdy ruch dinozaurów ma ogromną liczbę klatek animacji. Rów- 
nie niezwykły był też sposób, w jaki stworzono grafikę i odwzo- 
rowano ruch postaci. Posłużono się w tym celu zdjęciami poklat- 
kowymi bardzo dokładnych makiet potworów, w których każdą 
część ich ciała można dowolnie modelować. Ta iście benedyk- 
tyńska praca dała superefekty. 





Team 17 ył 


WORMS 


Dzięki firmie Team 17 wkońcu kwietnia będzie można sprawdzić, 
jak wygląda połączenie Lemmingów z Cannon Fodder. Dowodząc 
grupą tytułowych robaków, wyposażonych w tak nietypowy dla nich 
sprzęt, jak: granaty ręczne czy wyrzutnie rakiet, musisz zlikwido- 
wać przeciwnika. Tym ostatnim może być komputer albo inni gra- 
czę, Pierwsze doniesienia mówią o ogromnej atrakcyjności progra- 
mu, choć jednocześnie podkreślany jest fakt, że wykonanie tej gry 
(zwłaszcza grafika) musi być jeszcze poprawione. 


TKI.KPORT (L? 
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SERWUS, 
TU SERWIS... 


Amigi czasem się psują, wiemy o tym, niestety, 
wszyscy. Ktoś więc musi je naprawiać. Jednym ze 
znanych punktów naprawczych jest dawny war- 
szawski klub komputerowy „Stodoła”, aktualnie 
AMIGAS.C., prowadzony od początku przez tę samą 
grupę ludzi. Poprosiliśmy ich o wywiad specjalnie 
dla Czytelników MA. W imieniu firmy wypowiadał 
się jej szef - Krzysztof Robak. 


M.A.: Proszę o przedsta- 
wienie się Czytelnikom Maga- 
zynu AMIGA. 

Amiga S.C.: Oczywiście. 
Jest nas trzech: Robert Zmy- 
słowicz, Dariusz Czerniowskii 
ja — Krzysztof Robak. 

M.A.: Możesz nam opowie- 
dziedzieć o początkach i lo- 
sach Waszej firmy? 

Amiga S.C.: To już bardzo 
dawne dzieje. Spotkaliśmy się 
we trzech jeszcze w czasach 
„przedamigowych”*, zajmując 
się różnymi sprawami, zwią- 
zanymi z działalnością klubu 
studenckiego „Stodoła”. W 
1985 roku w związku z potrze- 
bą obsługi imprez nabyłem 
komputer — wówczas najlep- 
szy na rynku w zakresie wideo 


— Commodore C-64. | tak się | 


zaczęło. Uległ on awarii i stał 
się pierwszym, naprawianym 
przez nas, urządzeniem. A że 
mimo wszystko komputery 
Commodore są bezkonkuren- 
cyjne po dziś dzień w technice 
wizyjnej, wciąż jesteśmy im 
wierni. Z czasem przyszły 
Amigi 500, kolejne modele... 
Niestety, komputery firmy 
Commodore łatwo uszkodzić 
nieumiejętną obsługą. A my 
lubiliśmy się bawić w elektro- 


| śniejszymi 


puterowego w „Stodole” — za- 
częło się to już w 1985 roku, a 


| w 1992 roku utworzyliśmy wła- 


sną firmę o nazwie „Amiga 
S.C.". Wkrótce jednak zmieni- 
my nieco nazwę, ze względu 
na problemy z prawem autor- 
skim do słowa Amiga — jest 
ono zastrzeżone. Nie chcemy 
więc drażnić ustawodawców... 

M.A.: Czym się zajmuje- 
cie? Jaki jest główny zakres 
Waszej działalności? 

Amiga S.C.: Przez te lata 
obraz firmy nieco ewoluował, 
jednak zakres działania pozo- 
stał właściwie ten sam: usługi 
serwisowe, sprzedaż kompu- 
terów (byłego) Commodore 
oraz osprzętu do komputerów 
tej firmy oraz sprzedaż opro- 
gramowania i literatury facho- 
wej. W sumie prowadzimy bar- 
dzo szeroką działalność, nie 
skupiamy się bowiem tylko na 
komputerach — dotyczy to tak- 
że serwisu — ale zajmujemy 
się właściwie wszystkim, co 
wiąże się z komputerami Com- 
modore. To znaczy wszystki- 
mi Amigami, ale także wcze- 
modelami, jak 
choćby wspomniany C-64. W 
historii firmy mamy jednak ta- 
kie ciekawe przerywniki, jak 


nikę i coraz bardziej zajmowa- | np. udział, a właściwie prowa- 


liśmy się naprawą sprzętu. 
Najpierw w ramach klubu kom- 
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dzenie audycji „Radiokompu- 
ter" w Rozgłośni Harcerskiej 





czy kursy obsługi komputera 
C-64... Ale to już stare dzieje. 

M.A.: Czy oznacza to, że 
naprawiacie także inne urzą- 
dzenia współpracujące z Ami- 
gami? 

Amiga S.C.: Oczywiście! 
Wprawdzie nie mogę obiecać 
naprawy każdego bez wyjątku 
uszkodzenia, szczególnie nie- 
typowych i rzadko w Polsce 
spotykanych kart czy rozsze- 
rzeń, ale staramy się pomóc w 
miarę naszych możliwości, i 
zwykle udaje nam się uszko- 
dzenia naprawić. W nasze 





Marek Pampuch 


„„Amiga dla nie wtajemniczonych* 


Książka *Amiga dla nie wta- 
jemniczonych” - jak sugeruje 
tytuł - jest przeznaczona 
głównie dla początkujących 
użytkowników tego kompute- 
ra, przy czym nie jest ważne, 
czy będzie to Amiga 500 z sy- 
stemem w wersji 1.2, czy naj- 
nowsza Amiga z systemem 
3.1. Niemniej także i "średnio 
wtajemniczeni” na pewno 
znajdą w niej coś dla siebie. 

Najobszerniejsza część 
książki jest poświęcona sy- 
stemowi operacyjnemu (głów- 
nie wersjom 1.3, 2.0i3.0). Nie 
jest to jednak, w odróżnieniu 
od dotychczas spotykanych 
książek tego typu, opis rozka- 
zów systemowych, a raczej 





WYWIAD 


ręce trafiają właściwie wszyst- 
kie możliwe typy rozsze- 
rzeń: od pamięciowych, przez 
sterowniki twardych dysków, 
karty Zorro do A2000 i A4000 
czy ostatnio napędy CD-ROM 
dla Amigi 500... 

M.A.: Skoro już jesteśmy 
przy temacie napraw, po- 
wiedz, z jakimi uszkodzeniami 
spotykacie się najczęściej? 
Czy są jakieś modele Amig, 
które szczególnie często się 
psują? 

Amiga S.C.: Jeśli chodzi o 
modele, to nie jest tak źle, Ża- 
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zbiór praktycznych porad typu: jak zainstalować polskie znaki | 
czy też jak wykonać odpowiadającą naszym gustom ikonę. | 
Także i reszta książki została napisana pod kątem wykorzy- 
stania nabytych wiadomości w praktyce. 

Przed skierowaniem do druku książka ta była oceniona 
także przez nie wtajemniczonych użytkowników Amigi, a ich 
spostrzeżenia zostały wzięte pod uwagę przy ostatecznej 
redakcji. Autor starał się pisać językiem zrozumiałym dla 
każdego, a wszelkie trudniejsze pojęcia zostały objaśnione w 
słowniczku na końcu książki. 


Stron 216, format B5, oprawa miękka. 
ISBN 83-85545-33-6 
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den model Amigi nie „psuje” 
się częściej od innych. Jakość 
ich wykonania jest w sumie 
dość dobra i dla wszystkich 
modeli mniej więcej jednako- 
wa. A jeśli chodzi o uszkodze- 
nia, to niestety muszę powie- 
dzieć, że najczęściej występu- 
ją te, do których przyczyniają 
się sami użytkownicy. Są to 
więc uszkodzenia układów 
„portów”, układów specjalizo- 
wanych, np. AGNUS lub 
GARY, mechaniczne uszko- 
dzenia stacji dysków elastycz- 
nych czy gniazd złączy ze- 
wnętrznych = zdarzają się np. 
wyłamane igły w gnieździe joy- 
sticka... Wspomniane uszko- 
dzenia elementów elektronicz- 
nych wynikają najczęściej z 
podłączania bądź wyłączania 
urządzeń dodatkowych do 
Amigi w trakcie jej pracy — wła- 
śnie joysticka, myszki, moni- 
tora, drukarki... Niestety, Ami- 
gi znoszą takie operacje z tru- 
dem i zwykle szybko po czymś 
takim lądują na naszym stole 
naprawczym. Niekiedy jednak 
— dotyczy to głównie modeli z 
montażem powierzchniowym 





elektroniki — spotykamy się z 
bardzo nieprzyjemnym i trud- 
nym do usunięcia problemem, 
polegającym na tym, że klej 
użyty w czasie montowania 
elementów do płyty głównej, z 
czasem, na skutek starzenia 
się, zaczyna przewodzić prąd 
elektryczny! Efekty tego są na 
ogół koszmarne i takie napra- 
wy zajmują nam bardzo dużo 
czasu, ze względu na olbrzy- 
mie kłopoty z lokalizacją 
uszkodzenia. Najrzadziej na- 
prawiamy Amigi „stacjonarne” 
— 2000/3000/4000. Wynika to 
chyba jednak raczej z faktu, że 
modele te, jako bardziej profe- 
sjonalne, znajdują się zwykle 
w rękach użytkowników nieco 
bardziej obeznanych i odpo- 
wiedzialnych, a ponadto jest 
ich niewiele... 

M.A.: Czy przy naprawach 


| 


M.A.: Jesteście także auto- 
rami niektórych rozszerzeń do 
Amigi — Wasze stacje zewnę- 
trzne dysków elastycznych 
uznawane były, jak wiem, za 


, najlepsze... 


| szeć... 


i 
| 


montaż powierzchniowy spra- | 
| kowników, a Ci coraz częściej 
| sięgają po urządzenia, których 


wia Wam jakieś kłopoty? 
Amiga S.C.: Nie. Doświad- 
czenia w pracy z elektroniką i 
odpowiednie oprzyrządowanie 
pozwala nam naprawić każdą 
Amigę. Amigi 600, 120014000 
nie są tu żadnym wyjątkiem. 





Marka Pampucha 


Zamówioną książkę 


cena: 8 zł 10 gr (81 000) 
Z proszę wysłać mi pocztą 


Mój adres: 

Imię i nazwisko: 
KOd: acacacccac 
Miasto: 
Ulica: ...... 


| Warunki otrzymania książki 





| Aby otrzymać książkę, należy: 


1. Wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę na czy- 
| telne wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi literami) oraz zazna- 
czając krzyżykiem czy mają być wysłane pocztą, czy będą odebrane 


osobiście w Wydawnictwie. 


2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto: 
Lupus Sp. z o. o. IX Oddział PKO BP w Warszawie 
R-k nr 1599-318121-136 
3. Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: 
| Wydawnictwo Lupus 
| 00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
dołączając potwierdzenie wpłaty. 


Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście w siedzibie 
Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w Wydawnic- 
twie będą zawiadomione o dokładnym terminie odbioru. 
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Dołączam potwierdzenie wpłaty. 
Kupon jest ważny do chwili ukazania się numeru 4/95. 


(co najmniej 30 proc. taniej niż w księgarniach). 


Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę | 
"Amiga dla nie wtajemniczonych” 
CO odbiorę osobiście w Wydawnictwie 


cena: B zł 10 gr + 1 zł 20 gr (81 000 + 12 000 - koszty wysyłki) 














Amiga S.C.: Miło mi to sły- 
Tak, rzeczywiście 
dawniej także konstruowali- 
śmy ciekawe układy do Amigi. 
Obok stacji były to przełączni- 
ki Kickstartów, rodzajów pa- 
mięci w Amigach 500, sample- 
ry, MIDI... Teraz mamy na to 
znacznie mniej czasu, choć 
jeśli są potrzeby, staramy się 
je zaspokoić. Przede wszyst- 
kim jednak chcemy być na 
czasie z bieżącymi nowościa- 
mi — zarówno odnośnie sprzę- 
tu (nowe modele Amig, CD- 
32). jak i takimi rozszerzenia- 
mi, jak choćby napędy CD- 
ROM. Zmieniają się Amigi, 
zmieniają się i potrzeby użyt- 


nie można wykonać poza spe- 
cjalistycznymi fabrykami. 

M.A.: Czy w związku z 
upadkiem firmy Commodore 
nie obawiacie się o przy- 
szłość? 

Amiga S.C.: (śmiech) Nie, 
w żadnym wypadku. Sam wi- 
dzisz (widziałem — S.S.), ile 
mamy roboty. W Polsce, a 
choćby w samej Warszawie, 
jest tyle Amig, że pracę bę- 
dziemy mieli na długo. Możesz 
więc uspokoić Czytelników, że 
mogą na nas liczyć. Ale jeśli 
nawet, kiedyś... to w końcu je- 
steśmy elektronikami i jeżeli 
będzie trzeba, to zajmiemy się 
choćby sprzętem wideo, tv czy 
innym. Na razie jednak nic ta- 
kiego nam nie grozi. 

M.A.: A jak jest z częściami 
zamiennymi? : 

Amiga S.C.: No cóż, naj- 
częściej psują się właśnie 
układy specjalizowane, na 
które wyłączność miała firma 
Commodore. A te można nabyć 
tylko legalne. Żadne podróbki 
nie są osiągalne. Na szczęście 
jednak ich podaż jest duża 
(przynajmniej tych do Amig) i 
nie obawiamy się braku. Część 
otrzymujemy z Niemiec, część 
z Anglii = nie jest to kłopotem, 
szczególnie że mamy „zaprzy- 
jaźnione” źródła... 

M.A.: A czy zauważyliście 
jakieś niekerzystne skutki 
przedłużającego się braku 
produkcji Amig? 


Amiga S.C.: Jeśli chodzi o 
same Amigi — nie, choć rze- 
czywiście odczuwa się duży 
ich brak na rynku. Także z 
pewnym niepokojem patrzymy 
na brak nowych konstrukcji u 
tak znanych amigowych pro- 
ducentów, jak choćby GVP... 
Miejmy jednak nadzieję, że już 
wkrótce wszystko dobrze się 
skończy. 

M.A.: Ja też mam taką 
nadzieję. Skoro jednak mówi- 
my o nowościach, pozwól, że 
spytam: a co ze starymi mo- 
delami Amigi czy wcześniej- 
szymi komputerami Commo- 
dore? 

Amiga S.C.: No cóż, na- 
stawiamy się głównie na naj- 
bardziej popularne i po- 
wszechne modele Amigi, stąd 
nie będę ukrywał, że dawne 
dzieła firmy Commodore nie 
dadzą się łatwo ani szybko 
naprawić. Wynika to choćby z 
konieczności oczekiwania na 
części do nich. Zresztą z now- 
szymi Amigami mamy dość 
pracy... Ale, oczywiście, w 
miarę naszych możliwości 
będziemy się starali wszyst- 
kim pomóc. 

M.A.: Dobre ito. Zostawmy 
teraz na chwilę komputery. W 
końcu, jak sam wiem, na brak 
pracy nie narzekacie. Firma 
prosperuje coraz lepiej, czyli 
wszystko jest dobrze. A co z 
wolnym czasem, czy też spę- 
dzacie go tylko z kompute- 
rem? Czy jest czas na rozryw- 
kę? 

Amiga S.C.: O nie, wystar- 
czy nam tego widoku w zupeł- 
ności w godzinach pracy. Czy 
jest czas na rozrywkę? Niekie- 
dy... sam wiesz, jak jest. Trze- 
ba przecież czasem trochę 
odpocząć od bezdusznych 
maszyn. Poza tym, jak wiesz, 
w dalszym ciągu obsługujemy 
różne imprezy odbywające się 
w „Stodole”. Okazje do ucze- 
stnictwa w koncertach znajdu- 
ją się same... A wieczorami, 
gdy trzeba trochę zostać przy 
pracy, bywamy na kolacji w 
„Zielonej gęsi". 

M.A.: No cóż, w takiej sy- 
tuacji pozostaje mi tylko ży- 
czyć: Wam wszystkiego naj- 
lepszego, dziękując w imieniu 
wszystkich tych, którym na- 
prawiliście sprzęt, za Waszą 
pracę... 

Rozmowa odżyła sę 12 stycznia 1995 +. Rozmawia! Sie- 
siak Szczygieł 
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Marek Pampuch 





stniejące programy do 

transmisji  „szeregowej" 

były albo przeraźliwie wol- 

ne, albo (jak na przykład 
Twin Express) pozwalały wy- 
łącznie na kopiowanie da- 
nych. A przecież w całej tej 
zabawie chodziło głównie o 
to, aby z taniej CD32 zrobić 
kompakt dla Amigi. 


W momencie, gdy na rynku 
pojawił się program public do- 
main o nazwie SerNet (wraz ze 
wspomagającym go DNet), 
przewody takie zaczęły się wy- 
sypywać jak z rogu oblitości. 


Skuszony bardzo niską 
ceną nabyłem taki przewód 
angielskiej firmy Weird Scien- 
ce, która dała mi się dotąd po- 
znać z dobrych kompaktów. 
Ponieważ przewód ten różni 
się pod kilkoma względami od 
swoich „kolegów po fachu”, 
uznałem zatem, że zasługuje 
na oddzielny opis. Zwłaszcza 
że..., ale o tym za chwilę. 


Po pierwsze inny jest sam 
przewód. Oprócz standardo- 


wych złączy („baba” Centro- | 


nics 25. pin od strony Amigi i 
wtyczka PS/2 od strony CD32) 
ma on jeszcze dodatkowe złą- 
cze w postaci gniazdka PS2. 
Gniazdko to umożliwia korzy- 
stanie na CD32 z klawiatury od 
Amigi 4000 nawet w momen- 
cie, gdy konsola jest połączo- 
na z Amigą. Nie ukrywam, że 
nietypowy wygląd przewodu 
był jednym z czynników, dla 
których go zakupiłem. 


Po drugie w odróżnieniu od 
przewodu  Almathery 
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czy | 


Moje boje 


WEIRD SCIEN 


SERNET 


Jeszcze niedawno zdobycie przewodu, pozwalają- 

cego na połączenie CD32 z inną Amigą było niemoż- 

liwe, choć wiadomo było, że ze złącza AUX konsoli 

można wyprowadzić sygnały umożliwiające komu- 

nikację poprzez port szeregowy Amigi. Powodem 
był brak odpowiedniego oprogramowania. 


Communicatora (Eureka) 
sprzedawany jest bez opro- 


| gramowania na kompakcie, 


Net, a także oprogramowa- 
nie, umożliwiające odtwarza- 


nie kompaktów standardu | 





co znacząco wplywa na obni- 
żenie ceny. Niemniej przy 
próbie instalacji okazuje się, 
że taki kompakt jest jednak 
konieczny. Może to być do- 
wolny kompakt zawierający 
wspomniane SerNet i DNet 
(na przykład Networking CD 
tej samej firmy, CDPD IV Al- 
mathery lub jakikolwiek 
inny). Do opisywanego prze- 
wodu dołączana jest tylko 
jedna dyskietka, zawierająca 
zarówno SerNet, jak i Par- 


PhotoCD oraz Twin Express, i 
procedury systemowe, umoż- 
liwiające wczytanie dyskietki 
tym, których Amiga pozba- 
wiona jest twardego dysku. 
Mamy tu także dwa programy 


pozwalające zainstalować 
SerNet i ParNet na twardym 
dysku. Ci, którzy twardzielą 
nie mają, muszą za każdym 
razem uruchamiać Amigę z 
dyskietki. Ponieważ dyskiet- 
ka jest napakowana do granic 
możliwości (czyżby Leicester 


MOJE BOJE 


| przeniesiono do Szkocji?), a 





programy, zwłaszcza SerNet 
z przyległościami, są dość 
duże, niektóre z nich (Twin i 
PhotoCD) musiały zostać 
spa owane. A zatem już na 
poc. ątku spotykają użytkow- 
nika pewne niespodzianki. 


Nie koniec na tym. Wpraw- 
dzie istnieją programy uru- 


, chamiające SerNet, niemniej 


wcześniej należy wykonać 
kilka czynności przygoto- 
wawczych. Trzeba to zrobić 
„na piechotę”, i to w sposób 
dość skomplikowany. Jest on 
wprawdzie dość dokładnie 
objaśniony w załączonej in- 
strukcji obsługi, niemniej 
moim zdaniem stanowi to ko- 
lejne niedociągnięcie firmy 
Weird Science, zwłaszcza że 


| programy „konkurencji” mają 


tę sprawę rozwiązaną znącz- 
nie bardziej komfortowo z 
punktu widzenia przeciętnego 
użytkownika. 


Dodatkowo: Instalacja opro- 
gramowania wymaga wcze- 
śniejszego ustawienia prędko- 
ści transmisji za pomocą sy- 
stemowych preferencji. | tu 
jest bodzio. W ten sposób bo- 
wiem możemy ustawić najwy- 
żej 31 250 bodów. Nie ma to 
znaczenia dla użytkowników 
większości Amig (nie rozbu- 
dowanych), bo one i tak szyb- 
ciej „nie pociągną”, niemniej 
ci, którzy zaopatrzyli się w 
kartę turbo z szybszym pro- 
cesorem, mogą bez obaw 
przesyłać dane dwukrotnie 
szybciej (korzystając z opro- 
gramowania Communicatora 
nawet z prędkością 72 000 
bodów, a teoretycznie, przez 
złącze PCMCIA nawet do 210 
kilobodów). 
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HDP Electronics s.c. 


pl. Staszica 7, 50-223 WROCŁAW 


tel./fax (071) 21-57-82 poniedziałek - piątek (godz. 10 - 18) 
OFERUJE DLA KOMPUTERÓW AMIGA 


' GENLOCK AX-20 


-umożliwia mieszanie grafki AMIGI z obrazem vdeo 

-pracuje w formatach wdeo VHS, VHS-C, 5-VH$, Vióecś, HiŚ 
-automatyczne przełączanie wujóć Vdao, Y-C 

-bezpośrednie przesłarianie obrazu komputera w obrazie Video 
„mięakóe przesłanianie obrazu Video w obrazie komputer 
-nererzja $ankcji przesłony (efekt dziur od klucza) 

| pa -przełącznik RGB umotliwia bezpośredni podgład obrazu Amgi 
| możliwość regutacj jaa ka | rasycenia koloru da 

| optymalnego dopasowania obu 

-możiwość OZ składowych R. RGB w sygnałach wyjśoowych 

















"posada udaih kodera CVBAS. Y-C o podwyższonajjakości 


-rie wymaga żadnego pocakego oprogramowania 
>wif 20 wszystkmi modelami Amig 


GENLOCK AX 


-możtwa mieszanie grafiki AMIGI z obrazem wóeo 
-gracuje w formatach wóec VHS, VHS-C. Videos 
bezpośrednie przesłanianie obrazu komputera w obrazie Video 
-mięksie przesłaniarie obrazu Video w obrazie komputer 
=nwersja funkcji przesłony ( efekt dnurki od kłocza ) 
-możiwość regulacj jasność, kontrastu i nasycenia kołoru dla 

splyłnalnego dopasowana obrazu 

-możiwoźć regulacj składowych RGB w sygnałach wyjściowych 

-prosta obsługa 

-nie wymaga żadnego specjalnego oprogramowania 

|Guje ZE wsz) ji modeami Ami 
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Cena 6.600.000 zł 
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Cena 3.980.000 zł 
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_ Stereofoniczny mikser audio sterowany komputerem AMIGA 
„miczwinie jedroczetnie 3 żóćeł dowęka siano bb 6 żódel Stwiyta moca 
-niezależne wejtcie móaołonowe 

-egutacja podstawowych parunrebów dzwęłu wamocriezm, monaóletra. 




















Urządzenie jest 
polnej ozedbk dźwięki mortowarego matarzły 
Cena 3.500.000 zł === 


eyCom dla AMIGI CD 32 


c=>umożliwia podłączenie klawiatury od IBM PC/AT do AMIGI CD 32 

©=> umożliwia połączenie AMIGI CD 32 z dowolną Amigą poprzez port 
szeregowy (RS 232) daje to możliwość przenoszenia danych oraz 
przerzucania plików Cena 880.000 zł 


Wideo ITZXT - Dekoder Teletextu dla komputera Amiga 
Zestaw składający się z dekodera teletekstu oraz oprogramowania, Służy 

do odczytu dowolnego Teletekstu nadawanego przez Telewizję Polską, 
TV SAT. Odczytane dane można przeglądać, nagrać na dysk, 
drukować. VWspółpracuje z kazdym modelem Amigi, jest podłączany do 
komputera przez port drukarki. Cena 990.000 zł 


HDP SOUND STUDIO © 


W skład zestawu HDP SOUND STUDIO 2 wchodzi: 


sampler, kabel połączeniowy, dyskietka z 
programem DIGITON 2.0, instrukcja obsługi 












Program DigiTon2 390.000 zł 
Program Digi Ton2+Sampler (mano, 27kHz) 540.000 zł 
Program Digi Ton2+Sampler (stereo, 22kHz) 150.000 zł 
Program DigiToa2+Sampler (sterea, 52kHz) 1.200.000 zł 


Przełączniki Kickstartów 
o pAnZAW 2.0P IKICK-ROM 1200 


Kiosk oN2009 990.000zł| da Amigi1z00  690.000zł 


MIDI PRO 1*IN, 1*THRU, 2*OUT 480.000 zł 
Rozszerzenia pamięci dla AMIGI 


500, 500+, 600, 1200, CDTV- 


Ceny zwiera podelak VAT (stawka 22%) 
Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu 
kosztów przesyłki. Wszystkie urządzenia objęte są roczną gwarancją. 
Urządzenia produkowane przez HDP Electronics można też kupić: 
w Gdańsku w firmie AMI-COMM. uł. Wały Jagiellońskie 1, tel. (058) 31-33-38 
w Lublinie w firmie XYZ MIKROKOMPUTERY, ul, OKOPOWA 6, tel. (0-90) 236-238 


| w Krakowie w firmie BIT Computec, Mikołajska 11 
| we Wrocławiu w firmie REGOR, ul. K. Miarki 2 











Jak widać, SerNet jest 
znacznie wolniejszy od Par- 
Netu, jednak siecią „parową” 
można połączyć jedynie ACD- 
TV lub CD32, wyposażone w 
odpowiednie przystawki typu 


SX1. Aż prosi się o wykorzy- | 


stanie gniazdo  POMCIA, 
które umożliwia szybszą 
transmisję. Mam nawet po- 
mysł na nazwę: PaSerNet. 
Aby zachęcić kogokolwiek do 
wyprodukowania takiego in- 
terfejsu, oświadczam niniej- 
szym, że rezygnuję z procen- 
tu za oba te pomysły. Zre- 
sztą, niebiescy już taki inter- 


Workbench. Screen 


TwinX 


IRE 


śm hotoch sa 


NSE 


fejs mają, produkuje go firma 
Socket (USA), a zatem nie 
jest to niemożliwe technicz- 
nie. 


Kolejnym programem, znaj- 
dującym się na dyskietce, jest 
program pozwalający na od- 
twarzanie kompaktów stan- 
dardu PhotoCD. Ponieważ 
akurat miałem taki „na stanie”, 
zapragnąłem zobaczyć umie- 
szczone na nim obrazki. Nie- 
stety, po rozpakowaniu Pho- 
toCD.lha okazało się, że nic 
nie działa. Przejrzałem zatem 
zbiór read.me, w którym poin- 
formowano mnie łaskawie, że 
aby wszystko było OK, należy 
skopiować z dysku Network 
CD kilka dodatkowych zbio- 
rów. Lojalnie dodano przy tym 
(cytuję): „Jeśli nie masz Ne- 
twork CD — skontaktuj się z 
Weird Science (tu telefon), 
które będzie szczęśliwe do- 
starczając ci go”. Zaiste ge- 
nialny sposób na wyciąganie 














od ludzi pieniędzy. Dziękuję, 
nie skorzystam. 


Powybrzydzałem nieco na 
oprogramowanie, jednak w 
końcu trzeba bylo zobaczyć, 
jak toto działa. Właściwie 
(poza koszmarną powolno- 
ścią) nic nie budzi większych 
zastrzeżeń. W trakcie testu 
spróbowałem uruchomić liczą- 
cą około 700 KB grę „Logical”, 
nagraną na kompakcie Rain- 
bow Arts. | nawet udało mi się 
to, mimo że na uruchomienie 
się gry czekałem znacznie 
dłużej niż na uruchomienie się 


tej samej gry (w prawie iden- 
tycznej wersji) z dyskietki. 


Firma Weird Science powin- 
na zająć się tym, co umie naj- 
lepiej, a mianowicie kompila- 
cją i tłoczeniem kompaktów. 
Od nabierania klientów, pole- 
gającego na sprzedaży prze- 
wodu z fragmentem oprogra- 
mowania, niech jednak lepiej 
trzyma się z daleka. Ja akurat 
miałem możliwość nabycia do- 
datkowo wspomnianego kom- 
paktu Network CD. Nie każdy 
jednak może ją mieć. Zatem ci 
z Was, którzy jednak zdecydu- 
ją się na nabycie tego przewo- 
du, powinni od razu dołożyć 
około 70 nowych złotych i na- 
być tenże kompakt, co pozwoli 
uniknąć niepotrzebnych stre- 
sów. Jedyną bowiem zaletą 
kupionego oddzielnie przewo- 
du jest wspomniana już możli- 
wość korzystania z dodatko- 
wej klawiatury na CD32 pod- 
czas połączenia z inną Amigą. 
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GAMBLER 3,95 


Dark 
Forces 


: € 
— 4__ NA 


nm <a 





Gambler 3/95: 


Panzer General - Il wojna światowa jakiej nie znacie 
WarCraft - zagłada orków, albo jak jej zapobiec 
Jammit - mistrzowie streetballu w akcji 
Transport Tycoon - jak wozić, aby się nie przejechać 


Temat numeru: 
Peryskop w dół - przegląd symulatorów podwodnych 


Kopcie schrony - De Stroyer został rycerzem 
EXPO nie dla graczy 


Recenzje: 
Wing Commander III - oglądamy film 
Descent - latający Doom 
Wolf - zostań wilkiem 
Ka-50 Hokum - pierwszy myśliwski helikopter 


Dark Forces, Heretic, Rise of the Triad, Novastorm, 
Fighter Wing, Dragonstone i inne 


Gambler, Amiga, GADGAM FORUM, ENTER. Młody Technók, NETforum, POkurier, UNIKforum wydzje £) LUPUŚ, sp. 7 0. o., 00-739 Warszawa, ul. Stęgińska 22/30, tel. 415121 


| Gra zręcznościowa. Pozbieraj monety rozsypane w 


TimSoft 
ul Kościuszkowców 8 75-350 KOSZALIN F (0-94) 43-35-82 


- 
4 2 
IMMEAJI JI 
Doskonała, relaksująca gra 
dla miłośników komputerów. 
Dziesiątki fantastycznych 
animacji i muzyczek. 


PrEOTTEŁA 
tość zuł plorez M 


Ność prętów 14 








A oto pełna oferta programów naszej firmy: 


CENY ZAWIERAJĄ PODATEK VAT" 
DO 4/1286 


| 
| 
| 
j 








| © Chemia - 58.000 zł (5,80zł) © Klemens - 58 000 zł (5,80zł) 
25 Tematów z zakresu materiału szkoły podstawowej I Rozbudowana gra zręczn. Bohater w pełnym | 
pierwszych Klas szkół średnich. Recenzja: CZA nr 6/94 A świecie. Recenzje: CZA 8/94, Secret 
© Geografia - 58 000 zł (5,80zł) RA 
18 tematów z zakresu materiaży szkoły podstawowej i © Kości £ Poker - 58.000 zł (5,60zł) 
pierwszych klas szwóż średnich. Recznzja: C8A ne 6/34. — Dwie doskonała gry. Recenzje: Top Secret 1094, CZĄ 


O Historia - 58 000 zł (5,80zł) nr 986, 














17 tematów z zakresu materiału szkoły podstawoweji _ © Later - 58 000 zł (5,80zł) 

pierwszych klas szkół średnich. Recenzja: CHA nr 6/94. Gra zręcznościowa. Wyprowadź bohatera z lochu. 

© Ortotris - 58 000 zł (5,80zł) © Lazarus - 58 000 zł (5,80zł) 

Gra ucząca poprawnej pisowni wyrazów, Płk Calanel w bazie strzeżonej przez zbuntowane roboty. 
przypominająca populemy TETRIS. Opis i mapa Top Sacret nr 7/34 | 
© Dr Mad - 58 000 zł (5,80zł) © Slaterman - 58 000 zł (5,80zt) 

Gra zręcznościowa. Gra węczn. Przez nieuwagę postrącałeś gwiazdy na 


pobliskie planety. Naprawienie szkód zajróe CI wiele 
CZASU. 


© Drip - 58 000 zł (5,80zł) 






najdziwniejszych, często niedostępnych miejscach. © Triada - 58 000 zł (5,60zł) 
© Etemal - 58 zł (5,80zł) Zestaw trzech gier logiczno-zręcznościowych. 
Rewelacyjna gra zręcznościowa. Grafika na najwyższym © Hardtrack Composer -75 000 zł (7,50zł) 


poziernie, wiele etapów Doskonały, profasjonainy edytor muzyczny. Tworzenie 


muzyki do gier, dem lip. Szczegółowa instrukcja 


NUIT) q 4 


O EnglishTester - 125 000 zł (12,50zł) ©Ami AE 125000 zł (12,50zł) 
| Wspomaga naukę słówek, zwrotów I idlomów. Dwa dyski | pamięć | spostrzegawczość, 
| Mażliwość tworzenia własnych lekcji. Da dzeci i dorosłych. Wspaniała grafika i muzyka 
© Ortotris - 125000 zł (12,50zł) GB": Szczęścia - 125 000 zł (12,50zł) 
Gra ucząca poprawnej pisowni wyrazów. Supergraśka! Digitalizowany dźwięk! Dopisywanie 
przypominająca popeźarny TETRIS. nych haseł. Racznzja: AMIGA 12/93 
© Deutsch Tester - 125 000 zł (12,50zł) _ © Magic Coins - 125 000zł (12,50zł) 
Wspomaga naukę słówek, zwrotów | idiomów. Gra łogiczna, Mot. wyboru I tworzenia własnych plansz 
WT lekcji. Gra dla jednej lub ówóch osób. Recenzja: AMIGA 11/94 
ecenzja: © Master Mind - 125 000 zł (12,50zł) 
O©Historia - 125 000 zł (12, Znana gra togiczna. Realistyczna U gh 
Szkoła podstaw. | pierwsze klasy szkół $ h muzyka i synteza mowy. 
ROC om KTM Recenzje: CHA 9/94, AMIGA 11/94. 
enzja: : © Miecze Valdgira Il-125 000 zł (12,50zł 
OCiach Bach - 125000 zł (12,50zł) Gai a(czdkiomai R RA A A 
Program edukżcyjny dla dzieci w wiaku przedszkolnym. plemię od damiężcy-Krwawego Zenona, 
Puzzie, cymbałó i kolorowe wycnarńi. Recenzja: AMIGA 11/94. 
| O Saper Dater - 125 000 zł (12,50zł © Zenek Saper - 125 000 zł (12,50zł) | 
| polsko-angielski. Zawiera ok 30,000 7 wciągająca gra logiczna, Należy rozminować połe 
synteza mowy oraz wydruk zawartości ekranu. minowe. Opeje dla 1 lub 2 graczy. 
© Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) © Mnemotron - 169 000 zł (16,90zł) 
Sżowmik angietsko-polski Odszukaj na ekranie pary fantastycznie kolorowych 












Supe = imacji. Świetne podktady muzyczne. 
óm; En (12,502) Gra wz 1 ub 2 ada + 

O Super Dater - 125 000 x (12,50zł) © Teo - 169000 zł (16,90zł) 
Słownik niemiecko-polski. i wciągająca gra zręcznościowa. 






Trzydzieści Gugich 1 urazmalconych poziomów. 






© Ortomania - 199.000 zł (19,90zł) 
Trzy gry uczące ortografii. 

W tym Ortotris II dła dwóch osóbi!! 

© Ortotris 1.5 - 199000 zł (19,90zł) 


| O 3xLogic Games - 199000 zł (19,90zł) 
3 barwne gry łoglczne. 
© Historia - 199 000 zł (19,90zł 
Szkoła podstawowa I pierwsze klasy szkół średróch 
Gra ucząca ortografii, 


Urazmalcona forma graficzno-dźwiękowa. 
Nafepsze możliwe połączenie zabawy z natką. 


Ceny obowiązują do ukazania sią następnego numeru pisma, RÓŻ 


© Zamówienia, z dopiskiem Amiga, prosimy przysyłać na kartkach pocziawych lub kartach rejestracyjnych, | 
dołączanych do części naszych programów. Należy podać swój doktadny adres, tytuły zamawianych programów 
| oraz rodzaj komputera. Termin realizacji - około 14 dni. 


». Ponieważ sprzndajemy progrzmy w niskich cenach, zmuszeni jesteśmy doliczać koszty pocztowe do ceny 
przesyłki, Zdając sobie sprawę z niedogodności takiego rozwiązania wprowadziliśmy system zniżek 
| tak; przy zakupie dwóch programów oszczędzą Państwo 5% ceny programu, przy zalozpie trzech - 8%. 
Kupując jmdnorazowo pięć programów zaoszczędzą Państwo aż 10% !!! 
©. UWAGA: zamówienie przysłane na karcie rejestracyjnej uprawnia do dodatkowego 5% rabatu. Zakup min, 
dwóch takich szmych programów (doskonały prezent) to dodatkowo 3% rabatu. Kupełąc u nas wysyłkowo 
programy otrzymasz kupory-nalepki, które naklejone na kartkę pocztową z zamówieniem dają dodatkowe korzyści 
Prosimy więc dokładnie zapaznać się z naszą afertą i tak zaplanować zakup, aby uzyskany rzbat był jak największy. 
Katalogów nie wysyłamy = przedstawicna oferta obejmuje wszystkie nasze programy. 


WY LTE 





ODGALEFIA 


Od tego numeru reaktywujemy nasz dawno już nie ukazujący 
się kącik — Galerię. Jednak zmieniamy nieco jej formę. Tym 
razem będziemy prezentowali wyłącznie grafiki wykonane na 
programach „trójwymiarowych” - LightWave, Imagine, Real itp. 
Prosimy wszystkich, którzy nie boją się fachowej krytyki, o 
nadsyłanie swoich prac. Będzie je oceniał nasz spec od trzech 
wymiarów — Andrzej Bobek. 

W tym miesiącu przedstawiamy prace zaczerpnięte z kolekcji 
grafik znajdujących się na dyskach CD-ROM. Ale już za dwa, trzy 
miesiące może tu widnieć TWOJE DZIEŁO!!! [r] 

Witam wszystkich w nowej Galerii, tej samej, ale nie takiej 
samej. Na dobry, inspirujący, początek postanowiłem opubliko- 
wać kilka prac z mojej kolekcji (ale nie mojego autorstwa!), z 
których każda czymś ciekawym się, w moim mniemaniu, wyróżnia, 
wszystkie zaś prezentują dość wysoki poziom. 

Fotorealizm 

W trójwymiarowej grafice komputerowej daje się często zauwa- 
żyć dążenie do maksymalnie wiernego odtworzenia rzyczywisto- 
ści, któremu nie towarzyszy POMYSŁ. 

Prące 1., 2. | 3. są doskonałymi przykładami takiego zjawiska, 
aż miło popatrzeć. Takie obrazy wrzuca sie bardzo chętnie do 
kolekcji, po czym się o nich zapomina. Możez wyjątkiem pracy 2., 
która, wykonana na LightWave 3D, jest doskonałym przykładem 
klasy tego programu i zawsze zamyka usta fanom 3D Studio, nie 
będącego w stanie, jak wiadomo, policzyć nawet namiastki szkła. 

Prace z POMYSŁEM 

Prace z tej kategorii nie zawsze muszą być perfekcyjne technicz- 
nie, aczkolwiek często są. Niezależnie od tego są z pewnością o 
wiele ciekawsze niż zwykłe fotorealistyczne popisy. Trudno nie 
uśmiechnąć się widząc naćpanego królika (4). Ciekawy jest także 
rysunek 5., gdzie mistrzowsko dobrano kolorystykę, atrybuty | oświe- 
tlenie. 

Czasochłonne bajery 

Niewiele jest zastosowań komputerów równie łakomych na moc 
obliczeniową procesora jak grafika trójwymiarowa, a włączenie 
każdej dodatkowej opcji znów niepomiernie wydłuża czas potrzeb- 
ny komputerowi na wyliczenie sceny. Nic dziwnego, że mało kto 
używa efektów takich jak Depth Of Field (głębia ostrości), czy też 
Motion Blur (efekt rozmycia szybko poruszających się obiektów). 
Warto przyjrzeć się jednak, ile dają obie te opcje w renderingu 6., 
albo wyobrazić sobie, jak wyglądałaby bez DOF praca 7. [ab] 
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TEST 


Tadeusz Talar 


BA E poprzednim nume- 


BAJ rze Jarek Horodec- | 


| 5 
MPI 


WF RJ ki przedstawił krót- 


| 
M M ko ten program. 


Postaram się nieco rozwinąć . 


temat, ponieważ wszyscy w 
gronie redakcji uważają, że 
ten doskonały program jest 
tego wart. Usprawnienia za- 
stosowane w pakiecie poszły 
przede wszystkim w kierunku 
polepszenia i ułatwienia ob- 
sługi głównego elementu pa- 
kietu, tzn. programu Image- 
FX oraz jego funkcjonalności 
i elastyczności. Duże zmiany 
widać także w instrukcji, 
która liczy teraz ponad 400 
stron. 

Minimalne wymagania sprzę- 
towe to Amiga wyposażona w 
1 MB pamięci Chip, 3 MB pa- 
mięci Fast, twardy dysk oraz 
system operacyjny w wersji 
2.0 lub wyższej. Jest to jednak 
absolutne minimum, dla pełne- 
go wykorzystania możliwości 
pakietu zalecane jest posiada- 
nie szybkiej karty turbo, najle- 
piej z koprocesorem arytme- 
tycznym oraz jak najwięcej 
pamięci. 

Pakiet instaluje się, jak po- 
przednio, z czterech dyskietek 
przy użyciu dobrze znanego 
Installera firmy Commodore. 
Oprócz głównego skryptu in- 





stalącyjnego załączono rów- | 


nież drugi — Instal|-Extras — in- 
stalujący dodatkowe elementy 
pakietu. Są one produktem au- 
torów nie związanych z firmą 


Morkbench sereen 





| 


| EOT | 
| | 
i OLA HE) 
B-( UWNNEW Jawę ryzu 


VA | 





O nowej wersji doskonałego programu do obróbki 
grafiki - ImageFX - głośno było już od dawna. 
Pojawienie się programu opóźniało się jednak. Jed- 
ną z przyczyn był „rozwód” między Nova Design a 
GVP. Ale „co się odwlecze”... Na londyńskich tar- 
gach World of Amiga odbyła się europejska premie- 
ra nowego ImageFX. Zmiana numeru wersji z 1.5 na 
2.0 sugerowała, że w pakiecie nie dokonano rewolu- 
cyjnych zmian i ulepszeń, tymczasem już pierwsze 
kontakty z ImageFX 2.0 nie potwierdziły tych przy- 
puszczeń. Pakiet okazał się być co najmniej o klasę 
lepszy od poprzednika, umacniając swą przewo- 
dnią pozycję wśród programów „image processing” 
dla komputerów Amiga. 


Nova Design, stąd nie obejmu- 
je ich „support” tejże firmy i 
mogą być stosowane przez 
użytkownika na jego wyłączne 
ryzyko. Moduły te to pliki ob- 
sługi formatu MPEG, loadery 


, plików w formacie PhotoCD, 


PostScript, PAR (Personal 
Anim. Recorder) oraz Harle- 
quin. Pojawił się także dodat- 
kowy loader dla obrazków 
standardu Photo CD — nie jest 
on jednak dostarczany wraz z 
pakietem. 





REWUEUEE| 
oOPRREBK| 





ImageFX 


Sercem pakietu jest oczywi- 
ście program ImageFX. No- 
winką, wprowadzoną przez 
autorów, jest możliwość uru- 
chomienia jego pełnej wersji 
na ekranie Workbencha (rys. 
1.). Ucieszy to przede wszyst- 
kim szczęśliwych posiadaczy 
24-bitowych kart graficznych, 
ale jak by się ktoś uparł, toi na 
standardowych Amigach 
(1200 i 4000), gdy ustawimy 








liczbę kolorów Workbencha, 
np. na 256, można wykorzy- 
stywać to udoskonalenie, 
choć praca w tym wypadku nie 
jest już tak komfortowa. Nato- 
miast podczas przyglądania 
się głównemu panelowi pro- 
gramu (patrz rys. 2.) na pierw- 
szy rzut oka nie widać jakichś 
dramatycznych zmian poza 
kilkoma „kosmetycznymi" 
szczegółami (zniknął gadżet 
Rotate, zmieniły swe położe- 
nia gadżety Transform i Filter, 
przybył gadżet Distort). Nowe 
oblicze programu można jed- 
nak zobaczyć klikając na po- 
szczególnych gadżetach w 
panelu Toolbox. Pojawiające 
się wtedy listy opcji są z reguły 
znacznie bogatsze od ofero- 
wanych przez ImageFX 1.5, 
ale o szczegółach za chwilę. 
Znacznie ułatwiono wybór 
obrazka, który chcemy wczy- 
tać z dysku. W tym celu za- 
miast jednego ze znanych re- 
questerów (np. asi, reqtools) 
można stosować nowy, w 
którym poszczególne pliki 
przedstawione są w postaci 
nazwy i umieszczonego nad 
nią małego obrazka (ang. 
thumbnail), / zawierającego 
przybliżenie zawartości pliku 
(patrz rys. 3.). W ten sposób 
wyświetlane są tylko obrazki 
zapisane wcześniej przy uży- 
ciu nowego ImageFX-a z „za- 
znaczonym” w panelu prefe- 
rencji programu gadżetem 


Save Nails? (patrz rys. 4.). W 
panelu tym można również 
ustalić i inne parametry działa- 
nia, związane z wykorzysta- 
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Rys. 3 


niem nowych opcji, jak choćby 
np. otwieranie ekranu Preview 
bufora głównego na Workben- 
chu czy wybór odpowiednich 
requesterów. 

Jeśli mowa o odczycie i za- 
pisie obrazków i animacji to 
nie sposób nie wspomnieć o 
imponującej liczbie formatów 
graficznych, jakie „rozumie” 
nowy ImageFX. 

Program potrafi odczytać 
dane w formatach: ABEKAS, 
ALIAS, ANIM, BMP, DCTV, 
DPIIE, FAXX, FITS, FLI/FLC, 
Framestore Video Toaster, 
GIF, GRASP/DL,  HAME, 
HARLEQUIN, ICO,  ILBM, 
IMG8, Impulse, info, JPEG, 
Koala, MacPaint, PAR (Perso- 
nal Anim. Recorder), PBM, 
PCD, PCX, PDS, PhotoCD, 


_|italic 
_| Underline 
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PIC, PICT, PostScript, QRT, 
Rendition, Sculpt, SGI, Softi- 


mage, SunRaster, Targa, 
TIFF, VICAR, Wawefront, 
X11WD, YUVN. 


Obrazki można zapisać do 
plików w formatach: ABEKAS, 
ALIAS, ANIM, ANIM7, BMP, 
DCTV, DPIIE, FAXX, FITS, 
FLC, Framestore Video Toa- 
ster, GIF, HAME, ILBM, info, 
JPEG, PBM, PCX, PICT, QRT, 


| SunRaster, Rendition, Sculpt, 
| SGI, Softimage, Targa, TIFF, 


Wavefront, X11WD, YU- 


| VSPLIT. 


| Antialias 
„Load Text... | Save Text... | _Loadfll... |_Savefli... | 
_ way __ | Defaults | __ Cancel | 


Źródłem danych może być 
także skaner czy digitalizer 
wideo. W tym wypadku pro- 
gram potrafi bezpośrednio ko- 
rzystać z „rodziny” skanerów 
firmy Epson, skanera Sharp 


Z) Right 
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Rys. 4 


JX100 oraz  digitalizerów, 
FRAMEGRABBER firmy Pro- 
gressive Peripherals and So- 
ftware, VLab and VLab Y/C 
oraz Impact Vision 24 firmy 
GVP. Oprócz wykorzystania 
standardowych układów gra- 
ficznych Amigi, czyli ECS i 
AGA, ImageFX 2.0 potrafi 
współpracować z wieloma kar- 
tami graficznymi. O większo- 
ści z nich wspomniał już Jarek 
Horodecki miesiąc temu. Do- 
datkowo są jeszcze dwie: 
OpalVision, SAGE (DMI). 
Wróćmy jednak do główne- 
go panelu programu i umie- 
szczonych tam gadżetów. 
Oprócz wymienionych przeze 
mnie wcześniej zmian przybył 
bowiem jeszcze gadżet SE- 


LECTBUFFER (oznaczony na | 


ei 
Complex 


2D Rotate 


| 
RZ 


Rys. 6 







rys. 2. żółtą obwódka). Jest on 
bezpośrednio związany z ko- 
lejnym udoskonaleniem, pole- 
gającym na możliwości wczy- 
tania do pamięci kilku obraz- 
ków naraz, poprzez użycie 
nowej opcji dostępnej po klik- 
nięciu na gadżecie BUFFER i 
wybraniu LOAD NEW BUF- 
FER. Pokliknięciu na SELECT 
BUFFER pokazuje się lista 
wczytanych obrazków (patrz 
rys. 2.). Możemy z niej wybrać 
ten, który ma się stać bieżącą 
zawartością bufora głównego 
programu. Sposób prezentacji 
buforów na liście można zdeii- 
niować w preferencjach jako 
nazwy lub thumbnails. Podob- 
nie sprawa wygląda z brusha- 
mi. Też można wczytać dowol- 
ną ich liczbę (limitowane jest 
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Texture 
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Rys. 7 


to oczywiście rozmiarem po- 
siadanej pamięci RAM), w tym 
jednak wypadku brush można 
wybrać za pomocą opcji SE- 
LECT BRUSH, dostępnej po 
kliknięciu na gadżecie 
BRUSH. 

Kolejnym cennym udosko- 
naleniem wprowadzonym w 
programie jest znaczne roz- 
szerzenie możliwości określe- 
nia obszaru podlegającego 
obróbce. Klikając dwukrotnie 
na przeznaczonym do tego 
celu gadżecie (na rys. 2. w 
czerwonej ramce) można | 
określić rodzaj definiowanego 
obszaru, to czy podczas 
obróbki będzie istniała możli- 
wość stosowania „narzędzi 
malarskich” z paska narzędzi, 
zapis i odczyt zaznaczonego 





Rys. 9 
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Pon 


Straw Crystallize 


3 


PaintFX EZ 


obszaru oraz inwersję obsza- 
ru. Dodatkowe znaczenie w | 
trakcie określania mają klawi- 
sze [Alt] i [Ctrl]. Przytrzymanie 
bowiem klawisza [Alt] w trak- 
cie definicji doda zaznaczony 
fragment do już określonego 
obszaru, natomiast przytrzy- 
manie klawisza [Ctrl] wyłączy 
zaznaczony fragment. 

Miłym dodatkiem wprowa- 
dzonym w ImageFX 2.0 jest 
możliwość określenia koloru w 
palecie barw bezpośrednio z 
panelu Toolbox, bez potrzeby 
przechodzenia do panelu Pa- 
lette. W tym celu wystarczy 
dwukrotnie kliknąć na wybra- 
nym kolorze i wpisać odpowie- 
dnie wartości trzech kolorów 
składowych (patrz rys. 2. — ja- 
snoniebieska ramka). 





Polar Blur 


Dream 
Rys. 8 


Znacznie zmieniono i roz- 
szerzono możliwość określe- 
nia trybu rysowania — Draw 
Options, bogactwo możliwości 
najlepiej odzwierciedla zawar- 
tość poszczególnych paneli, 
widoczna po wciśnięciu klawi- 
sza [F6] lub dwukrotnym klik- 
nięciu na ikonie w zielonej 
ramce na rys. 2. Można sobie 
teraz np. porysować starymi 
dobrymi „świecówkami” (Cra- 
yon) lub pomalować akwarela- 
mi (Watercolor). 

Prawdziwym hitem nowej 
wersji programu jest popra- 
wiona wersja panelu, służące- 
go do tworzenia napisów (rys. 
5.). Nareszcie można bez pro- 
blemu korzystać tak z czcio- 
nek bitmapowych, jak i wekto- 
rowych. Dołączone opcje, | 
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znane z edytorów tekstu, do- 
datkowo ułatwią nam pracę. 
Nadal brak jest jednak możli- 
wości wprowadzenia z pozio- 
mu tego panelu zmian propor- 
cji znaków. 

Nie mniejszym zmianom ule- 
gła zawartość paneli wyświetla- 
nych po kliknięciu na innych 
gadżetach, dodano tyle nowych 
opcji, że nie sposób je opisać na 
szczupłych łamach tego artyku- 
łu, Najbardziej efektowne, sta- 
nowiące zawartość gadżetów 
Transform, Effect i nowo doda- 
nego Distort przedstawiają od- 
powiednio rys. 6., 7.i8. 

Autorzy programu wiedzą 
chyba dobrze, że czas to pie- 
niądz, i wprowadzają globalne 
usprawnienie, polegające na 
dodaniu do prawie każdej opcji 
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możliwości jej podglądu przed | 


wykonaniem (rys. 9.). Jest to 


nieocenione w sytuacji, gdy np. 


wykonanie efektu wymaga sto- 
sunkowo długotrwałych obli- 
czeń, a końcowy efekt nie speł- 
nia naszych oczekiwań. Teraz 
możemy kliknąć na gadżecie 
Preview i z grubsza ocenić, czy 
program ma wykonać wybrany 
przez nas wariant. Innym do- 
wodem na poważne traktowa- 
nie użytkownika może być 


znacznie poprawiony Help | 


ImageFX-a. W stosunku do po- 
przedniej wersji jest bardziej 
funkcjonalny, bo po pierwsze 
zawarte w nim informacje nie 
stanowią lakonicznych opisów 
i notorycznego odsyłania do in- 
strukcji użytkownika (np. nare- 
szcie można w nim znaleźć, w 
„ludzki” sposób opisaną, meto- 


dę konfiguracji pamięci wirtual- | 


nej), po drugie zaś znajduje się 
tam opis wszystkich komend 
wewnętrznego „języka” Image- 
FX-a, tak cenny przy tworzeniu 
własnych makrodefinicji ARe- 
xxowych dla tego programu. 


Dodatki 


W opisywanym pakiecie 
oprócz programu głównego 
znajduje się jeszcze kilka in- 
nych „narzędzi”, są to znane z 
poprzednich wersji: 

e CineMorph — program do 
tworzenia morphingów. Poza 
dodaniem interfejsu ARexxa i 
kilku komend z nim związanych, 
program ten zasadniczo nie róż- 
ni się od wersji poprzednich. 

e |MP — program, dzięki 
któremu można np. w automa- 
tyczny sposób „skleić” obrazki 
w animację, zmienić format 
animacji na inny lub „rozbić” ją 
na odpowiadające poszczegó|- 
nym klatkom obrazki, wszyst- 
ko to z zastosowaniem efektów 
oferowanych przez ImageFX. 
W nowej wersji dodano opcję 
oczekiwania na obrazek. Jest 
to bardzo przydatna opcja, 
zwłaszcza przy współpracy z 
programami ray-tracing, gene- 
rującymi poszczególne klatki 
do odrębnych plików na dysku. 

e Viewtek — program służą- 
cy do wyświetlania obrazków 
ILBM, JPEG i GIF oraz 24-bito- 
wych (w tym wypadku, na Ami- 
gach z układami AGA, są one 
przetwarzane na 256 kolorów), 
a także animacji ANIM i ANIM7 
(„szybsza” wersja formatu 
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Rys. 11 


ANIM, załączono konwerter 
animacji ANIM na ten format). 
Stwarza możliwość odtwarza- 
nia animacji z dysku oraz zapi- 
sywania wyświetlanego obraz- 
ka w formacie ILBM. 

© MAGIC — zestaw progra- 
mów, opracowany przez firmę 
Nova Design, służący do wy- 
miany danych pomiędzy apli- 
kacjami, operujących na 24- 
bitowych obrazkach. 

W pakiecie znajdują się też 
dwie nowości: 

e AutoFX — program ten 
służy do obróbki (oczywiście 
ImageFX-em) serii obrazków 
lub animacji (rys. 10.). Praca z 
nim przypomina tzw. tryb wsa- 
dowy, to znaczy wybieramy 
obrazki lub animacje, określa- 
my listę rozkazów, jakim chce- 
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my je poddać, klikamy na BE- 
GIN i idziemy na kawę, a Ima- 
geFX zgodnie z założonymi 
parametrami wykona wszyst- 
kie operacje. Jest to bardzo 
użyteczne narzędzie dla tych 
z Was, którzy nie czują się 
mocni w pisaniu makrodefinicji 
ARexxowych z wykorzysta- 
niem komend ImageFX-a, a 
mimo to chcieliby sobie uła- 
twić pracę i zautomatyzować 
powtarzalne czynności. Przy- 
kład działania AutoFX-a dla 
parametrów pokazanych na 
rys. 10. przedstawia rys. 11. 
e Browser — jest czymś w ro- 


| dzaju programu integrującego 


aplikacje pakietu ImageFX. Wy- 
starczy spojrzeć na rys. 12., by 
się przekonać o tym, iż z pozio- 
mu Browsera możemy łatwo 
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odnaleźć i obejrzeć obrazek lub 
animację, poddać edycji Image- 
FX-em, stworzyć thumbnail itp. 


Konkludując... 


Po krótkich, lecz bardzo in- 
tensywnych, eksperymentach z 
tym pakietem można sobie już 
wyrobić opinię o wadach i zale- 
tach nowego wcielenia Image- 
FX-a. Tych pierwszych raczej 
nie da się zauważyć. Wyjątek 
stanowić może najwyżej fakt 


| tworzenia niezbyt czytelnego 


obrazka-thumbnail dla obrazka 
zapisanego w trybie HAM (spo- 
wodowane 16-kolorowym wy- 
świetlaniem tych ikonek) i kło- 
poty z pamięcią przy niektórych 
operacjach. Te ostatnie wynika- 
ją najprawdopodobniej z tego 
powodu, że moja Amiga ma je- 
dynie (kiedyś to było „aż”) 6 MB 
RAM, co przy dużej liczbie 
wczytywanych modułów (loa- 
ders, savers itd.) okazało się 
ilością stosunkowo niewielką, 
zwłaszcza przy pracy z obraz- 
kami w wyższych rozdzielczo- 
ściach. Szkoda także, że auto- 
rzy dają możliwość konfiguracji 
elementów pakietu tylko w mo- 
mencie instalacji, aż prosi się o 
dodanie odpowiedniej opcji w 
panelu preferencji programu. 
Można, co prawda, okroić 
„ręcznie" zbędne fragmenty za 
pomocą DiskMastera lub Direc- 
tory Opusa, ale zdaję sobie 
sprawę z tego, że nie wszyscy 
zechcą z tego skorzystać. 
Wadę (z naszego, polskiego, 
subiektywnego, punktu widze- 
nia) stanowi również jego dość 
wysoka cena, ale programu, 
który z powodzeniem może 
konkurować z PhotoShopem 
(na Macintosha i Windows) czy 
PhotoStylerem (Windows) ta- 
niej kupić na świecie nie można. 

Jeśli zaś mowa o zaletach, 
to myślę że jest ich tak wiele, 
że dotychczasowi użytkowni- 
cy programów „image proces- 
sing” dla Amig powinni rozwa- 
żyć „przesiadkę” na lImageFX- 
a 2.0, ponieważ udoskonale- 
nia w nim dokonane nie pozo- 
stawiają cienia wątpliwości, że 
jest on najlepszym, komplet- 
nym, pakietem w swej klasie. 


Program: Imaga FX 2.0 
Producent: Nowa Design 
| Gena: o£ 250 USD 
| Ocens:SH0 
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LETO 202.1 


Stanislaw Węsławski 


Otwieramy 


Zaczynamy, jak zwykle w 
sklepie, od spojrzenia na pu- 
dełko. Otóż pudełko jest 
pierwszym profesjonalnym 
elementem programu Leto. 
Okładka, „spokojna” i este- 
tyczna, już na tytułowej stro- 
nie zawiera informację, jaki to 
program i dla jakiego kompu- 
tera jest przeznaczony. Na 
drugiej stronie niespodzian- 
ka. Mamy tam wyliczone Ami- 
gi, z jakimi wspólpracuje Leto 
(od A500 do A4000), podany 
wykaz możliwości programu, 
obrazek ekranu, zawartość 
dysków, wymagania sprzęto- 
we podstawowe i zalecane, 
dokładny adres firmy oraz od- 
powiednie komunikaty o za- 
strzeżonych prawach autor- 
skich itd. Pudełko (spore) nie 
jest zaplombowane, co po- 
zwala sprzedawcy pokazać 
klientowi w sklepie wersję de- 
monstracyjną programu, 
która znajduje się na jednym z 
dwu dysków. 

Wydawałoby się, że to, co 
teraz wyliczyłem, to nic spe- 
cjalnego. Jednak nie zdarzyło 
mi się zobaczyć polskiego 
programu, który miałby opa- 
kowanie o wymienionych wy- 
żej cechach. A przecież mimo 
niezbyt wysokiej ceny krajo- 
wego oprogramowania klient 
nie lubi (i nie musi) kupować 
kota w worku. Teraz, nim się- 
gnie do portfela, może się do- 
kładnie dowiedzieć, co dosta- 
nie za swoje pieniądze. 

Co dostaje? Znajdująca się 
w pudełku szuflądka mieści 
dwie dyskietki z programem 
głównym, programem demon- 
stracyjnym, słownikiem orto- 
graficznym, zestawem fon- 
tów, przykładowymi doku- 
mentami oraz zestawem cli- 
pów. Dalej mamy podręcznik, 
suplement do podręcznika 
oraz kartkę ze ściągawką do 
klawiatury. Zawartość kończy 
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Leto Atryda pochodził, według informacji Franka 


Herberta, z planety Diuna zwanej Arrakis. LETO, 

zwany kiedyś POLONUSEM, pochodzi z firmy AR- 

RAKIS. Jest to obecnie profesjonalny graficzny 

procesor tekstu. Co to dokładnie znaczy, postaram 
się przekazać w tym tekście. 


wiszologii” programu podczas 
pierwszych dni jego używa- 
nia. Oczywiście znalazło się 
w tekście parę literówek i błę- 
dów drukarskich, ale nie 
zmienia to ogólnego, dobrego 
wrażenia. 


Zaczynamy 


Program został napisany w 
kodzie maszynowym przez 
Henryka Cygerta. Dlaczego 
kod maszynowy? Otóż jako 
procesor „graficzny”, pro- 
gram ma pełny WYSIWYG 
(what you see is what you 
get), czyli „dostajesz to, co 


niezwykle ważny element — 
zabezpieczający program 
klucz sprzętowy, zwany po- 
pularnie „donglem”. 


Czytamy 
Podręcznik jest wydruko- 
wany bardzo przyzwoicie, na 
poziomie wyższym niż niejed- 
na znana mi książka poświę- 
cona Amidze. Zawiera 52 


strony formatu A5 z wyraźny- 
mi rysunkami i czytelnym opi- 
sem wszystkich funkcji pro- 
gramu. Wprowadzanie ostat- 
nich zmian i wyłapywanie błę- 
dów zaowocowało zmianą nu- 
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widzisz”.  Operowanie na 
czcionkach proporcjonalnych 
i dużych czcionkach ekrano- 
wych oraz umieszczanie ma- 
łych rysunków w tekście (cli- 
pów) bardzo spowalnia każdy 
program tego typu. Tylko kod 


meru wersji programu z 2.0 na 
2.1 i dołączeniem czterostro- 
nicowego dodatku, zawierają- 
cego opis ostatnio wprowa- 
dzonych zmian. Dołączona do 
zestawu luźna kartka, którą | 
można przyczepić do monito- 
ra, pozwala nauczyć się „kla- 





odpowiednią prędkość działa- 
nia. 

Pracę zaczynamy od wło- 
żenia „dongla” do gniazda joy- 
sticka. Program otwiera się 
firmowym demem i następnie 
przechodzi się do Workben- 
cha. Po otwarciu ikony dysku 
możemy skorzystać z instale- 
ra i umieścić program na twar- 
dym dysku lub od razu przejść 
do programu. Pokliknięciu na 
ikonie Leto sprawdza obe- 
cność klucza sprzętowego, 
czyli legalność nabytego pro- 
gramu, oraz jego konfigura- 
cję. 
Plik konfiguracji pozwala 
ustawić parametry ekranu od 
640 x 200 do 640 x 512, z inter- 
lace lub bez, czyli wszystkie 
popularne tryby NTSC i PAL w 
czterech kolorach. Osobom 
czepiającym się wszystkiego 
brakowałoby tu może trybów 
wyższych rozdzielczości do- 
stępnych na lepszych monito- 
rach i lepszych Amigach niż 
moja A500. Dalej mamy masę 
różnych parametrów, takich 


, jak czas nagrywania kopii do- 


kumentu, zapamiętywanie ze- 
stawu czcionek, wybór słow- 
nika, czas aktywizacji progra- 
mowego blankera („ściemnia- 
cza" ekranu) itd. Jest jeszcze 
przydział pamięci do pracy. 
Tu mam małą wątpliwość. 
Program podaje standardowo 
200 KB pamięci i 20 tysięcy 
linii tekstu, Użytkownik może 
się tym zadowolić albo zmie- 
nić wartości. Tylko kto wie, 
poza autorem, jak masię ilość 
pamięci do liczby linii? Trzeba 
tu jednak zauważyć, że pro- 
gram jest bezpieczny — brak 
pamięci i konieczność zmiany 
bufora sygnalizowana jest od- 
powiednim komunikatem i po- 
zwala na zapisanie dokumen- 
tu przed zmianą konfiguracji. 
Wymaganej pamięci jest zre- 
sztą sporo. Informuje o tym 
lojalnie napis na pudełku, za 
co ponownie wyrażam po- 
chwałę pod adresem opako- 
wania. Moja Amiga 500 z 2,5 


maszynowy może zapewnić | MB pamięci pracuje (bo wła- 
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śnie piszę ten tekst za pomo- 
cą Leto) zupelnie spokojnie i 


| można zapisać jako doku- 
nie mam powodu narzekać. | 


ment lub tekst, tekst również 
w jednej z tych dwóch form. 
Automatyczne zapisywanie 
odbywa się jednak tylko w for- 
mie dokumentu. Tworzone są 
kolejno dwa pliki zapasowe, 
które są na zmianę aktualizo- 
wane. Tu mamy jedną z naj- 
większych zalet programu 
Leto — maksymalne bezpie- 
czeństwo pracy. Po zapozna- 
niu się z programem, możemy 
być całkowicie pewni, że nasz 
(często wielogodzinny) wysi- 
łek na pewno nie zostanie 
zmarnowany przez zawiesze- 
nie się programu, wyłączenie 
prądu itp. 

Dokument w formacie Leto 
jest dość obszerny, zajmuje 
mniej więcej dwa razy tyle 
miejsca co tekst ASCII. Auto- 
rzy programu zauważyli tę 


Kolejną konieczną czynno- 
ścią jest uruchomienie z dys- 
kietki Workbencha programu 
preferencji drukarki i dokład- | 
ne ustawienie jej parametrów. 
Warto jeszcze sprawdzić plik | 
startowy, czy nie trzeba zmie- 
nić klawiatury amerykańskiej 
na niemiecką, i można przy- 
stąpić do ustawiania kolorów 
ekranu. Funkcja ta mieści się 
dość dziwnie w Menu/Różne i 
zawiera trzy znane suwaczki | 
oraz siedem dość przypadko- 
wych, gotowych ustawień. | 
Parametry konfiguracji warto 
ustawić starannie, ponieważ 
będziemy na nich pracować 
stale i powinny nam zapewnić 
odpowiedni komfort pracy. 
Przed zapisaniem ustawień 





bryczne” kompresowanie jest 
jeszcze lepsze, ale oryginal- 
na metoda ma dwie zalety. 
Przez swą oryginalność jest 
formą zabezpieczenia doku- 
mentu przed odczytaniem 
przez osoby niepowołane, a 
po drugie może być stosowa- 
na przy automatycznym zapi- 
sywaniu,dokumentu podczas 
pracy. 

Program zawiera całą masę 
różnych opcji dostępnych z 
menu lub klawiatury, ale wy- 
mienię tylko te, które mają wy- 
raźny wpływ na ocenę jakości 
programu. Pisząc tekst mam 
automatycznie podawany nu- 
mer strony, na której znajduje 
się kursor, numer linii, numer 
znaku AŚCII, liczbę napisa- 
nych znaków, nazwę doku- 
mentu, nazwę i wielkość fontu 
(i klawisza, którym został wy- 
wołany), zegar z datą i kilka 
skrótów dotyczących stanu, 
w jakim znajduje się doku- 
ment. Mogę też wywołać in- 
formacje statystyczne o napi- 
sanym dotychczas dokumen- 
cie. Przeszkadza mi tylko 
przy pisaniu jeden drobiazg. 
Pisząc otrzymuję automa- 
tycznie „długie linie", to zna- 
czy znak LF (kod 10) pojawia 
się tylko tam, gdzie nacisnę 
[Return]. Jest to bardzo wy- 
godna forma dla przesyłania 
tekstów do DTP, ale w mo- 
mencie pisania wolałbym wi- 
dzieć tekst złamany na pra- 
wym marginesie w miejscu 
spacji, tak aby wyrazy wi- 
doczne były na ekranie w ca- 
łości. Trochę to denerwuje, 
ale jest i na to sposób — co 





kilkanaście wierszy naciskam 
klawisze [RAmigaj[Shift] i 
lewą ręką [F], a następnie [T]. 
Program błyskawicznie wyko- 
nuje formatowanie widoczne- 
go fragmentu ekranu i powra- 
ca do ostatniego znaku te- 
kstu. Z wielu mądrych wzglę- 
dów taka cecha programu jest 
konieczna w trybie redagowa- 
nia dokumentu, ale bardzo 
przeszkadza przy pisaniu 
zwykłego tekstu. W następ- 
nych wersjach programu fir- 
ma obiecała wprowadzić 
odrębny tryb dla obu form two- 
rzenia tekstu. Wymiana 
czcionki jest łatwa i szybka. 
Przez [RAmigajlA] zazna- 
czam cały tekst lub w trady- 
cyjny sposób tylko jego frag- 
ment (blok), naciskam kla- 
wisz funkcyjny z wybraną 
czcionką i przez naciśnięcie 
ikony z literą A tekst pojawia 
się błyskawicznie z nową 
czcionką. Ponieważ mamy 
wspomniany WYSIWYG, 
czcionki mogą być właściwie 
dowolnej wielkości i formy, 
byleby były to tradycyjne ton- 
ty bitmapowe (proporcjonalne 
lub nie). 

Co jeszcze możemy mieć 
podczas pisania? Formato- 
wanie, ustawianie marginesu, 
rozsuwanie linii, justowanie, 
środkowanie, numerację stron 
i tak dalej. Jest to dość znany 
zestaw. Bardzo dobrze dzia- 
łają funkcje „skoków”. Pod- 


czas pracy nad artykułem ta- 
kim jak ten, albo na przykład 
nad pracą magisterską, czę- 
sto musimy powrócić na po- 
czątek lub koniec tekstu albo 


można jeszcze przyporząd- 
kować czcionki — program po- 


tpoku ORYGINAŁ 


tekst.ASCII 10006 z 


dokumantlejo 20364 12252 


zwala zapamiętać dziesięć 
rodzajów czcionek — odpowie- 
dnim klawiszom funkcyjnym. 


Pracujemy 


Leto pracuje zasadniczo z 
dokumentem, to jest plikiem 
tekstowym zawierającym 
wszelkie dodatkowe informa- 
cje o formatowaniu, justowa- 
niu, czcionkach itp. Może 
również pracować z „gołym" 
tekstem ASCII. Dokument 
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niedogodność i wprowadzili 
specjalną trzystopniową me- 


SUPER _ PPACKER LHA 


516 4611 


10000 6832 3803 





todę kompresji dokumentów. 
Powyżej podaję tabelkę, po- 
równującą kompresję orygi- 
nalną programów Leto oraz | 
PowerPacker i LHA. | 
Stopień kompresji jest w | 
zasadzie taki sam niezależnie 
od wielkości tekstów. Jak wi- 
dać, tekst ASCII podwaja 
swoją wielkość w postaci do- 
kumentu, a kompresja „doga- 
nia” wielkość pierwotną te- 
kstu już przy drugim stopniu 
sprężania. Oczywiście „fa- 
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nawet w wybrane przez nas | 


miejsca. Skoki na początek 
lub koniec tekstu wykonywa- 
ne są bardzo szybko, a dodat- 
kowo mamy możliwość zapro- 
gramowania dziesięciu 
miejsc (linii tekstu), do 
których program pozwala 
przenieść się za pomocą kla- 
wisza [RAmiga] z dodatkiem 
cyfry od 0 do 9. 

Jeszcze lepsze wrażenie 
sprawia zestaw opcji szukania 
i zamiany. Jest to chyba naj- 
lepszy zestaw narzędzi, jaki 
widziałem dotychczas w pro- 
cesorach tekstu. Można wpi- 
sać dowolny tekst do szuka- 
nia, „pobrać go” z dokumentu 
lub wpisać numer znaku 
ASCII. To samo dotyczy za- 
miany. W samym tekście moż- 
na oczywiście skopiować do 
bufora blok, wyciąć go i wsta- 
wić w inne miejsce. Identycz- 
ne operacje da się przeprowa- 
dzić używając  clipboardu. 
Można wtedy przekazać wy- 
brany fragment do innego pro- 
gramu uruchomionego na 
komputerze. Następną silną 
stroną Leta jest zestaw do 
konwersji standardów. Spraw- 
dzanie odbywa się szybko na- 
wet na A500, a program dys- 
ponuje siedmioma standarda- 
mi do sprawdzenia lub kon- 
wersji i jeszcze dodatkowo ma 
możliwość podłączenia czte- 
rech dodatkowych skryptów 
konwersji, które użytkownik 
może bardzo łatwo napisać 
sam. Dotychczas pisałem 
tekst CED-em, konwertowa- 
łem go za pomocą JPtoPL, a 
na końcu zamieniałem linie na 
długie za pomocą Textonu. 
Kopia w xJP szła do prywatne- 
go archiwum. Teraz mogę to 
wszystko zrobić jednym pro- 
gramem. Z małym wyjątkiem. 
Ponieważ, jak wspomniałem 
wyżej, lubię mieć na ekranie 
sformatowany tekst, po skoń- 
czeniu artykułu muszę długie 
linie „odzyskać"” za pomocą 
dwóch operacji. Po pierwsze 
pobieram znak o kodzie 10 (re- 
turn) i zamieniam go na kod 32 
(spacja). Tam gdzie były dwa 
returny, mam teraz dwie spa- 
cje iwymieniam te miejsca po- 
nownie na return. Pisząc tekst 
do publikacji pozostawiamy 
„return” tylko tam, gdzie zale- 
ży nam na rozpoczęciu nowe- 
go akapitu lub np. podaniu ta- 
belki. Resztę formatuje się w 
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Wprowadzenie cia pragramu. 
| Korzystanie z instrukcji. 


l 15 d elhich iormi 
Intruz nasa zosała z myśą a szyskim Podee lo wsz. acji o funkej 


Przez grogrami Rozcz 


redakcji w zależności od uży- 
tej czcionki i szerokości ko- 
lumny. W tym miejscu wyra- 
źnie brakuje opcji, która wyko- 
nywałaby tę czynność „za jed- 


nym razem”. Firma obiecuje 


wprowadzenie do programu 


' ARexxa i makr, które zauto- 
matyzują czynność „deforma- | 


towania”. 

Po napisaniu tekstu warto 
sprawdzić jego poprawność. 
Do dyspozycji mamy potężny 
słownik — obecnie około pięć- 
dziesięciu tysięcy wyrazów. 
Można też korzystać z czte- 
rech dodatkowych słowników. 
Słownik przechodzi z dysku 
do pamięci i porównuje wyra- 
zy tekstu ze swoimi zasoba- 
mi. Nieznany wyraz jest wy- 
świetlany w małym requeste- 
rze i w tym momencie może- 
my go opuścić lub wpisać do 
słownika. Jeżeli wyraz jest 
błędny, naciskamy „koniec” i 
zmieniamy wyraz, przy 
którym stoi kursor, na po- 
prawny. Opisywałem kiedyś 
w MA słownik ortograficzny i 
obecna metoda, pozornie 
uproszczona, jest o wiele lep- 
sza (patrz ilustracja). Wyraz 
jest wyraźnie widoczny na 
ekranie w swoim kontekście, 
a automatyczne przenosze- 
nie słownika do RAM znako- 
micie przyspiesza pracę. Po 
dokonaniu korekty, słownik 


(wzbogacony o nowe wyrazy) | 


trzeba zapisać z powrotem na 
dysk. Tu zaczynają się scho- 
dy. Sortowanie dużej liczby 
nowych wyrazów trwa maka- 
brycznie długo. Do posiada- 
nego słownika dodałem kilka- 


3 pocziełona est na 11 podrozdziałów, klóre 


sę ocpowied 


naście tysięcy wyrazów opcją 
„wszystko” z zestawionego 
przeze mnie kiedyś słownika i 
muszę przyznać, że spędzi- 
łem wiele ciężkich chwil cze- 
kając na koniec. Tu odczułem 
wyraźnie brak czegoś lepsze- 
go niż procesor MC68000. Ale 
czynność wpisywania zawar- 
tości całego słownika wyko- 
nywana jest bardzo rzadko. 


Stanisław Węsławski 


"Deluxe Palnt w ćwiczeniach” 


_ Książka ta została napisana z my- 
ślą o tych użytkownikach komputera 
Amiga, którzy, korzystając z dowolnej 
_ wersji programu Deluxe Paint, amator- 
sko zajmują się projektowaniem opra- 

wy graficznej innych programów, 
obróbką ilustracji i fotografii czy też 
tworzeniem animacji komputerowej. 
Autor w bardzo przystępny sposób 
prezentuje program opisując kolejne 
czynności, których wynikiem są ilu- 
_stracje zamieszczone w formie koloro- 
wej wkiadki na końcu książki. Książka. 
jest przeznaczona dla początkujących | 

użytkowników programu Deluxe Paint. 

Stron 144 + 16 kolorowych ilustracji, format BY oprawa miękka, 


ISBN 83-85545 -29-8 A 
ks Warunki Sza książki 





Normalnie przy tak dużym 
słowniku dopisujemy kilkana- 
ście nowych wyrazów i nie od- 
czuwamy takich cierpień, ja- 
kie ja przeżyłem. Mój słownik 
zawiera w momencie pisania 
31090 wyrazów, a na dysku 
zajmuje 129342 bajty, co przy 
wielkości samego Leto — 
56676 - jest świetnym wyni- 
kiem. Nawet tacy jak ja, bez 
twardego dysku, mogą praco- 
wać z jednej dyskietki, na 
której poza programem i słow- 
nikiem jest jeszcze miejsce 
na wiele fontów. 


Drukujemy 


Kolejną przemyślaną opcją 
programu Leto jest drukowanie. 
Tekst możemy zobaczyć w for- 
mie takiej, jaka będzie wydruko- 
wana, klikając na ikonie z 
obrazkiem lupy. Pojawia się mi- 
niaturka (patrz ilustracja) doku- 
mentu. Żeby wyjaśnić, co w tym 
takiego ważnego, trzeba wspo- 
mnieć o sposobach drukowania 
za pomocą Leto. Otóż mamy tu 
drukowanie tekstu jako RAW, 
ANSI, PRT, PAR i na dysk. 


| ANSI pozwala po wprowadze- 








Amiga - wszystkie typy 





_ (co najmniej 30 proc. taniej niż w księgarniach). 


Aby. „otrzymać książkę, należy: 


1. Wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę na 
- czytelne wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi literami) oraz 
E zaznaczając krzyżykiem czy mają być wysłane pocztą, czy będą 
_ odebrane osobiście w Wydawnictwie. — 
_2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto Lupus Sp. z o. o. 
IX Oddział PKO BP w Warszawie R-k nr 1599-318121-136. 
_ 3. Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: 
Wydawnictwo Lupus, 00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


dołączając potwierdzenie wpłaty. 


__ Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście w siedzibie 
- Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w Wydaw- 
_nictwie będą zawiadomione o dokładnym terminie odbioru. 
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niu kodów sterujących drukarką 
uzyskać dodatkowe efekty z 
czcionek własnych drukarki. Na 
marginesie muszę zauważyć, 
że książka o sterowaniu drukar- 
kami za pomocą kodów ciągle 
czeka na swego autora. Mam 
nadzieję, że będzie to książka 
księdza Pikula, na którą głoso- 
wałem w ankiecie MA. 

Szósty rodzaj drukowania to 
drukowanie graficzne. Druko- 
wanie graficzne traktuje stro- 
nę jak rysunek i pozwala na 
„wygładzanie” wydruku oraz 
„odchudzanie” w osiach X i Y. 
Druk tak wykonany wygląda 
średnio ciekawie, ale pozwala 
na drukowanie wszystkimi do- 
stępnymi czcionkami nieza- 
leżnie od posiadanej drukarki 
oraz na umieszczanie w tek- 
ście rysunków. Podobną opcję 
miał kiedyś np. ProWrite. 

Najciekawsza jest jednak 
ostatnia, siódma, opcja — „dru- 
kowanie jako punkty”. Opcja 
ta, traktująca stronę dokumen- 
tu również jako rysunek, po- 
zwala na drukowanie doku- 
mentów z najwyższą możliwą 
do uzyskania jakością. Jakość 
ta zależy oczywiście od dru- 


Mój adres: 





karki i sterownika do niej, ale 
jest właściwie identyczna z ja- 
kością wydruków z PageStre- 
ama. Opcję taką miał niemiec- 
ki program Documentum. 
Wszystkie omawiane (i nie 
wymienione) cechy edytora 
pozwalają na drukowanie do- 
kumentów najwyższej jakości. 
Oczywiście prawdziwą przy- 
jemność oglądania tak zadru- 
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kowanej kartki daje skierowa- 
nie wydruku z Leta do drukarki 
laserowej lub atramentowej. 
Trzeba pamiętać o tym, że jak- 
kolwiek prędkość drukowania 
w tym trybie nie będzie zbyt 
duża, to za możliwość druko- 
wania dowolną czcionką, np. 
chińską lub cyrylicą, warto za- 
płacić chwilą oczekiwania na 
wydruk. Materiału do takich 
wydruków dostarczają fonty 
programu oraz zawarte na 
dyskietce Leto-Extra dosko- 
nałe clipy Aleksandrą Asta. 
Jakość niektórych większych 
czcionek budzi moje wątpliwo- 
ści, ale co do clipów, to wy- 
starczy je wydrukować nawet 
na drukarce dziewięcioigło- 
wej, aby przekonać się o do- 
skonałości wykonania. W tym 
momencie warto wspomnieć 
jeszcze raz o opcji pokazywa- 
nia strony dokumentu, prze- 
znaczonego do wydruku. Cier- 
pliwy i uważny Czytelnik mógł- 
by się zastanowić, co się sta- 
nie podczas pisania tekstu 
czcionką 56 czy 88 punktów? 
Przecież nie sposób zobaczyć 
takiego tekstu na ekranie we 
właściwej formie, a nawet po 
sformatowaniu tekstu linia 
znaków na pewno będzie inna 
niż na kartce. Otóż podgląd 
strony pozwala dokładnie zo- 
baczyć układ graficzny kartki 
uzależniony od nastawionej 
gęstości drukowania, a opcja 
ta ma również możliwość for- 
matowania tekstu przed wy- 
drukiem i przed samym pod- 
glądem. Jeżeli miałbym jakieś 
uwagi w tym miejscu, to braku- 
je mi możliwości „oblania” ry- 


sunku tekstem. Ale tu już 
wkraczamy w domenę progra- 
mów DTP. 


. 
Co dalej? 
Dalej ma być program DTP 
Duncan, wywodzący się w 
pewnym sensie z Leto. A sam 
Leto przygotowuje się do przy- 
jęcia ARexxa i makropoleceń. 
Oprócz tego trwa praca nad 
dyskami z danymi do Leto — 
będą nowe czcionki i nowe cli- 
py. W Arrakis zapewniono 
mnie, że male poprawki wpro- 
wadzone do programu umożli- 
wią legalnym użytkownikom 
zdobycie upgrade'u za darmo, 
a większe zmiany, wymianę 
programu na nowszą wersję 
za niższą cenę. 


Podsumowanie 


Wiadomo, że o gustach się 
nie dyskutuje. Dla innego użyt- 
kownika Leta może inne cechy 
byłyby ważniejsze. Dla mnie 
godna naśladowania jest sta- 
ranna i estetyczna forma pro- 
gramu, poczynając od sposobu 
jego sprzedaży i rodzaju zabez- 
pieczenia. Sam program poza 
szybkością działania wyróżnia 
się doskonałą jakością druku 
graficznego (punktowego), peł- 
nym zestawem do konwersji te- 
kstu i całkowitym panowaniem 
nad tekstem dzięki bogatemu 
repertuarowi wpisywania ko- 
dów ASCII, pokazywania zna- 
ków sterujących, szerokimi 
możliwościami druku tekstowe- 
go oraz bardzo obszernym 
słownikiem _ ortograficznym. 
Poza tym Leto działa na wszyst- 
kich typach Amigi i zapewnia 
pelne bezpieczeństwo pracy. 
Drobne błędy, jakie znalazłem 
w programie, nie mają wpływu 
na wysoką ocenę jego jakości. 

I nakoniec miniaturowa cie- 
kawostka. W katalogu C: moż- 
na znaleźć inną pracę autora 
programu — programik No- 
Click. Do czego on służy, wie- 
dzą wszyscy posiadacze dru- 
giej stacji dysków. 
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TEST 


COMMUNICATOR 
AGAIN 


Niedawno Romek Sadowski opisał jedną z popular- 

niejszych przystawek, pozwalających na połącze- 

nie CD32 z inną Amigą, o nazwie Communicator. 

Przedstawił ją jednak wyłącznie od strony sprzęto- 

wej. A przecież, jak mawiał stary baca, „nawet naj- 

genialniejszy interfejs bez właściwego oprogramo- 
wania to tylko kupa złomu”. 


Marek Pampuch 


ragnę zatem uzupeł- 

nić tę lukę, przedsta- 

wiając Czytelnikom 

opis oprogramowania 
dołączanego do Communica- 
tora, zwłaszcza że miałem 
okazję pomęczyć się z nim 
przez kilka miesięcy. 


Oprogramowanie nagrane 
jest na kompakcie oraz na 
dwóch dyskietkach 3,5 cala 
(jedna firmowa, druga public 
domain). Program główny — 


Communicator — składa się z | 


dwóch części. Jedna na kom- 
pakcie ustawia wszystkie pa- 
rametry „od strony CD32*. Po 
uruchomieniu zgłasza się 
główne menu, które obsługi- 
wane jest za pomocą joypada. 
Możemy tutaj ustawić parame- 
try dla programów transmitują- 
cych dane (Twin Express, Ser- 
net), skorzystać z programu 
do przeglądania (MainView lub 
Viewtek, wersja 2.1), przejść 
do Workbencha lub uruchomić 
z poziomu CD32 jeden z 
dwóch znanych programów 
prezentacyjnych — Scala lub 
Media Point. 


Ciekawostką jest umie- 
szczenie w menu opcji RESET 








pozwalającej na wyłączenie 
sprzętowego resetu po otwar- 
ciu klapki w CD32, Ułatwia to 
znacznie pracę z programami 
na innych kompaktach. 


Możemy także uruchomić 
program prezentacyjny z kil- 
koma efektami, korzystając z 
opcji Messages. Całości do- 
pełnia rezydentna ściąga 
(help). 


Druga część oprogramowa- 
nia „od strony Amigi" znajduje 
się na dyskietce firmowej. Mo- 
żemy je uruchomić z dyskietki 


/ lub zainstalować na twardym 


0 | 
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dysku, korzystając z typowe- 
go instalera. Mamy do wyboru 
pełną i uproszczoną wersję 
oprogramowania (odp. Comm- 
Book i Small CommBook), ta 
ostatnia zajmuje ponad dwu- 
krotnie mniej miejsca na dys- 
ku. 


W menu tych programów 
możemy znaleźć gadżety, po- 
zwalające sterować działa- 
niem CD32 z Amigi (Message 
— program prezentacyjny, CD 
— obsługa kompaktów mu- 
zycznych i MPEG; do tych 
ostatnich wymagany jest jed- 
nak moduł FMV). Możemy tak- 





że obsługiwać katalogi Amigi 
i CD32 oraz oglądać obrazki 
z kompaktów (w formatach IFF 
i GIF). 


Teoretycznie przedstawia 
się to wszystko bardzo ładnie. 
Zobaczmy, jak będzie w prak- 
tyce. 


Już pierwsza próba nieco 
studzi rozpalone głowy. Oka- 
zuje się bowiem, że aby uru- 
chomić Scalę, należy mieć 
moduł CDTV-2 EX, który nie 
jest rozprowadzany z progra- 
mem Scala. Podobnie jest w 
wypadku MediaPoint. Wpraw- 
dzie tutaj odpowiedni moduł 
(zwany „zapp”) dostarczany 
jest razem z programem, ale... 
Communicator zadziała po- 
prawnie jedynie z wersją 1.28 
(lub wyższymi) Media Point. 


Nie ma natomiast proble- 
mów z obsługą programów ko- 
munikacyjnych: Twin Express 
i SerNet. Jednak... i tu się 
znajdzie kolec. Maksymalne 
transmisje, jakie można usta- 
wić za pomocą tego oprogra- 
mowania, to 115 200 bps dla 
Twin Express i 72 000 bps dla 
Sernetu. Wprawdzie ta ostat- 
nia wartość od strony Amigi 
jest wyższa (115 200), ale w 
menu CD32 tej maksymalnej 
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wartości brak. Niby w porząd- 
ku, ale... Amigi z kartami turbo 
lub szybszymi procesorami 
(na przykład Amiga 1200) 
umożliwiają znacznie szybszą 
transmisję. Szkoda, że tego 
nie uwzględniono. W efekcie 
posiadacze szybkich Amig 
muszą męczyć się niemiło- 
siernie, czekając wieki na 
przekazanie danych, lub mę- 
czyć się jeszcze bardziej, usi- 
łując ustawić szybszą trans- 
misję „na piechotę". Jest to 
oczywiście możliwe, tylko po 
co wówczas program? Na 
marginesie: oba te programy 
są „niekomercyjne” i już dość 
dawno pojawiły się ich nowsze 
wersje niż te, które dołączone 
są do Communicatora. Co za- 
tem przeszkodziło producen- 
towi w umieszczeniu w pakie- 
cie nowszych wersji? 


Oprócz oprogramowania 
podstawowego w pakiecie 
otrzymujemy jeszcze kilka po- 
żytecznych programów: 


* PhotoliteCD — umożliwia- | 


jące oglądanie zawartości 
kompaktów Photo-CD bezpo- 
średnio na CD32. Tu nie mam 
żadnych zastrzeżeń. Z wy- 
próbowanych przeze mnie kil- 
ku kompaktów Photo-CD nie 
działał jedynie jeden — nagra- 
ny w standardzie Portfolio-CD. 


Jest to jednak właściwie nie 


znana w Polsce odmiana stan- 
dardu. Wszystkie „normalne” 
Photo-CD działały bez naj- 
mniejszych zastrzeżeń. De- 
nerwujący może być jedynie 
bardzo długi czas wczytywa- 
nia poszczególnych obrazków 
(prawie półtorej minuty na je- 
den obrazek). 


* Twin Express i Sernet — 
programy  pozwałające na 
przekazywanie danych za po- 
średnictwem (odpowiednio) 
gniazda równoległego i szere- 
gowego. Programy te działają 
bez zarzutu, tyle że, jak już 
wspomniałem, przeraźliwie 
wolno, Z drugiej strony — Eure- 
kowska wersja Twin Expressu 
(jako najprawdopodobniej je- 
dyna) może być obsługiwana 
ze strony CD32 za pomocą 
joypada, a nie klawiatury. 


* MainView i Viewtek — naj- 
lepsze chyba obecnie progra- 
my public domain, służące do 





odtwarzania szerokiej gamy 
obrazków. 


* Kilka niewielkich progra- 
mików komunikacyjnych pu- 
blic domain, które mogą być 
obsługiwane za pomocą kla- 
wiatury podłączonej do CD32 
(m.in. Emit). 


Reasumując: oprogramo- 
wanie dostarczane wraz z in- 
terfejsem Communicator jest 
nie najgorsze. Mogłoby być 
jednak lepsze, zwłaszcza że 
sam interfejs doczekał się już 
wersji „2”, natomiast w wypad- 
ku oprogramowania „dwójka” 
pojawia się jedynie w nazwie, 
a wprowadzone zmiany są ko- 
smetyczne (zresztą sam pro- 
ducent nadał oprogramowaniu 
numer wersji 1.01). 


Zamiast docenić pracę, wło- 
żoną przez twórców interfejsu 
(wszak było to pierwsze tego 
typu rozwiązanie, wszystkie 
następne zaś są jedynie na- 
śladownictwami), strasznie 
wybrzydzałem, jestem bo- 
wiem nieco rozczarowany sto- 
sunkiem ceny do możliwości 
Communicatora, najbardziej 
zaś rozzłościło mnie sztuczne 
zaniżanie prędkości transmi- 
sji. Skoro można było wydać 
wersje sprzętu „pełną” i „lite”, 
to dlaczego nie oferuje się 
oprogramowania o nazwach, 
powiedzmy, „dla A5007 i 
„A1200'? 


Wszystkich chętnych do 
wykonania przystawki typu 
Communicator we własnym 
zakresie informuję, że nabycie 
opisywanego oprogramowa- 
nia oddzielnie jest .marzeniem 
ściętej głowy”. 


Na zakończenie: Zbieżność 
nazw producenta i dystrybuto- 
ra jest zupełnie przypadkowa 
(firma, o tej nazwie, z Wrześni 
istnieje znacznie dłużej). 


Program: Cemmuncafor || - orogramowarie 
Procucert: Eureka, 
Adsieeg 10, NL-6151 PX BEEK(L), Holandiz, 
tel. +31 46 370800, 
fax +31 46 360166, 


emal: hoenfBiaetw laehv.rl 
Dystrybutor: Eureka Sołt 8 Hardware, 
|. 62-300 Września, 
| Wojska Polskiego 13, 
telfax. 0-55/362714 











PISAĆ 
KAŻDY 
MOŻE. 


Wszyscy amigowcy w mniejszym lub większym stop- 

niu zaznajomieni są z klawiaturami swoich ulubio- 

nych komputerów. Duża część potrafi dość szybko 

wstukiwać tekst do komputera, ale czy wszyscy po- 

trafią optymalnie używać swoich rąk, tj. tak, aby nie 
męcząc się, pisać jak najszybciej? 


Krzysztof Prusik 


trzymaliśmy do testo- 

wania program eduka- 

cyjny o nazwie „Pisać 

każdy może..." autor- 
stwa Artura Hałaczkiewicza, 
służący do nauki „maszynopi- 
sania”. 

Przed uruchomieniem pro- 
gramu użytkownik może zain- 
stalować całość na twardym 
dysku. To rozwiązanie ma jed- 
nak pewien feler: instalacja pro- 


gramu nie może zostać prze- | 


prowadzona, gdy system został 
wystartowany z dyskietki PKM, 
a program instalacji zostaje 
przerwany. Może to sprawić 
problem początkującym użyt- 
kownikom. Gdy jednak proces 
instalacji zostanie zainicjowany 
z „twardziela”, przebiega on 
bezboleśnie. Warto zwrócić 
uwagę na to, że mimo iż pro- 
gram został napisany w AMOS- 
ie, to jest to trudne do wykrycia. 
Bardzo mi się podoba pomysł 
zastąpienia ohydnych reque- 
sterów AMOS-a własnymi, 
lecz, niestety, tak to już w życiu 
jest, że coś za coś. Otóż File 
Selector, proponowany przez 
autora PKMeu, jest piękny, lecz 





bardzo prosty (w porównaniu np. 


| zAMOS-owskim). Poza tym in- 


stalator nie potrafi samodzielnie 
założyć katalogu dla PKM-u 
(musi już taki być na „twardym”). 
Tyle tytułem wstępu. Warto je- 
szcze tylko wspomnieć, że PKM 
wymaga zainstalowanych w sy- 
stemie polskich znaków w stan- 
dardzie AmigaPL (instalator 
umie przegrać polskie czcionki, 
lecz nie potrafi zmienić sekwen- 
cji startowej). 

Po uruchomieniu właściwego 
programu będziemy zmuszeni 
obejrzeć kilka ekranów z rekla- 
mami producentów PKM-u, po 
czym naszym oczom ukarzą się 
dwie klawiatury: pierwsza w 
układzie QWERTZ (niemiecka) 
i druga QWERTY (angielska). 
Po wybraniu jednej z nich ukaże 
się główne menu z opcjami pro- 
gramu. Do wyboru mamy 33 lek- 
cje do nauczenia się, a wszyst- 
kie pochodzą ze znakomitej 
książki zatwierdzonej przez Mi- 
nisterstwo Oświaty i Wychowa- 
nia, pt. „Maszynopisanie”, au- 
torstwa Henryka Bańskiego i 
Janusza Jegiera (wśród nich 
m.in. tekst dawny, angielski, 


| niemiecki). Możemy też zagrać 


w grę, sprawdzić swoją szyb- 
kość pisania, włączyć/wyłą- 
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czyć dźwięk (sample) lub wyjść 
z programu. 

Interfejs użytkownika jest bar- 
dzo efektowny, lecz nie zawsze 
przejrzysty (kto by się spodzie- 
waż, że pod przyciskiem „Tekst 
5' — ukrywa się „długi tekst 
techniczny”). Nie wiem, może 
autorowi chodziło o to, aby użyt- 
kownik spoglądał w dolną część 
ekranu, gdzie zawsze znajduje 
się szczegółowy opis przycisku 
„przykrytego” wskaźnikiem my- 
szki. Nie wszyscy mogą się do- 
myślić, że klikając PRAWYM 
przyciskiem myszki na przyci- 
sku z lekcją spowodujemy uka- 
zanie się pomocniczego widoku 
klawiatury z ułożeniem rąk dla 
danego ćwiczenia. 

Sposób przeprowadzania 
lekcji jest bardzo ciekawy. Otóż 
ekran podzielony jest na trzy 
części. W górnej ukazuje się 
wpisywany przez nas tekst, w 
środkowej widzimy, co mamy 
pisać (bieżąca linia podkreślo- 
na na czerwono), a w dolnej 
znajduje się pomocniczy widok 
klawiatury (świetny pomysł, 
gdyż dzięki temu widać, który 
klawisz został przyciśnięty 
ostatnio, bez zerkania na praw- 
dziwą klawiaturę, czego robić 


nie wolno!) oraz liczba znaków | 


do napisania/poprawnych/bięd- 
nych. 

Lekcja, jak łatwo się domy- 
ślić, polega na wstukiwaniu w 
klawiaturę literek, znajdujących 
się w środkowej części ekranu. 
Itu, niestety, należą się progra- 
mowi słowa krytyki: 

— Gdy się pomylimy, nie 
mamy możliwości cotnięcia, 
skasowania ostatniego znaku 
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, wprowadzania akapitu. 





klawiszem [Delete]. Autor tłu- 
maczy to w instrukcji tym, że 
„takie reguły są wymagane 
przez wszystkie kursy maszy- 
nopisania” (cytat z instrukcji). 

— Podczas ćwiczenia nie 
możemy zobaczyć ułożenia rąk 
na klawiaturze. Dlaczego nie 
podpiąć ekranu z tym widokiem | 
pod klawisz [Help]? 


szych czasach, pisząc w kom- 
puterowym edytorze, ręcznie 
przenosi wyrazy? 

Po zakończeniu lekcji ukaże 
się okienko ze statystyką. 

Ciekawą opcją programu 
PKM jest gra o nazwie „Spada- 
jące literki”. Z prawej strony do 
lewej płyną napisy, które musi- 
my szybko wystukiwać na kla- 
wiaturze. Gdy zdążymy, wszy- 
stkie literki wybuchają. W prze- 
ciwnym wypadku, gdy wszyst- 
kie uciekną poza ekran, otrzy- 
mujemy punkt karny. Gra koń- 
czy się (naszą przegraną), gdy 
otrzymamy dziesięć punktów 
karnych. 

W instrukcji jest napisane, że 
należy pilnie uważać na duże i 
małe litery, bo są odróżnialne. 
Niestety, jak na mój gust wszy- 
stkie litery zastosowane w grze 
są duże. Spowodowało to, że na 
początku przegrywałem wszy- 
stkie gry, a dopiero później 
„scfaniłem się" i zawsze pierw- 
szą literę wyrazu pisałem dużą, 
a resztę małymi. 

Test szybkości pisania pole- 
ga na tym, że przepisujemy 
tekst wyświetlony na ekranie, a 


faf fgf fgf fąf fsf fef faf faf faf fąf faf fgf fąf fgf fgf ff faf f€ 
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— Po zakończeniu wpisywa- 
nia wiersza tekstu, za każdym 
razem musimy wciskać klawisz 
[Enter]. Wszystkie współcze- 
sne edytory potrafią automa- 
tycznie „zawijać” tekst i wyma- 
gają naciśnięcia klawisza [En- 
ter] jedynie po zakończeniu 
wg 
mnie powinna więc istnieć moż- 
liwość włączenia trybu automa- 
tycznego „zawijania”. 

— Wniektórych tekstach ćwi- 
czeniowych (np. tekst dawny) 
wyrazy są przenoszone. Rozu- 
miem, że program bazuje na 
doskonałej książce, lecz zosta- 
ła ona napisana wiele lat temu i 
niektóre podawane przez nią 
fakty nie przystają do współ- 
czesności (np. tekst polityczny- 
komunistyczny). Kto w dzisiej- 
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po zakończeniu naszej ciężkiej 
pracy komputer podaje nam, ile 
znaków jesteśmy w stanie napi- 
sać w ciągu minuty (prędkość 
pisania zawodowych maszyni- 
stek - 300 znaków na minutę — 
wg instrukcji). 

Test trwa 10 minut. Liczba 
znaków odejmowanych za każ- 
dy błąd również wynosi 10. Jak 
więc widać, zasady zostały zła- 
godzone w stosunku do testu 
profesjonalnego, który trwa 30 
minut, a każdy błąd kosztuje 
100 znaków. Wedlug mnie, 
użytkownik powinien mieć do 
wyboru test profesjonalny lub 
złagodzony. 

W podsumowaniu muszę 
stwierdzić, że program byłby 
świetny, gdyby nie potknięcia, 
które już wymieniłem. Ładny in- 


| ficzny, 


terfejs użytkownika. Dobrze do- 
brana paleta barw, która pre- 
zentuje się dobrze także na 
monitorze monochromatycz- 
nym (oprócz koloru czerwone- 
go, który... znika). Efektowne 
dźwięki (chociaż według mnie 
nie wszystkie dobrze dobrane). 
Minimalne wymagania sprzęto- 
we: dowolna Amiga z 1 MB pa- 
mięci (PKM, jak każdy program 
w AMOS-ie, nie współpracuje z 
monitorami VGA). 

Podczas testu nie zdarzyło 
mi się, aby program się zawie- 
sił, odmówił posłuszeństwa lub 
postąpii niezgodnie z oczekiwa- 
niami. Raz tylko, gdy miałem 
uruchomionych wiele progra- 
mów w multitaskingu, ekran 
PKM-u się zamknął, a na Work- 
benchu ukazał się requester z 
napisem: „Out of memory”. Pro- 
gram można w dowolnym mo- 
mencie przerwać klawiszami 
[Ctrl] +[C] (wtedy również pojawi 
się systemowy requester: „pro- 
gram interrupted"). 

Wszystkie materiały ćwicze- 
niowe zawarte są w plikach te- 
kstowych (katalog Lekcje), 
dzięki czemu można je łatwo 
modyfikować. Ideałem byłby 
oddzielny edytor do tego, ale 
może za wiele wymagam. Poza 
tym program nie umożliwia 
wczytania dowolnego tekstu z 
dysku oraz tworzenia i zapisu 
własnej konfiguracji (m.in. wł/ 
wył [Del], wł/wył zawijanie te- 
kstu, wł/wył test profesjonalny, 
wł/wył szybkie wyświetlanie, 
czyli bez specjalnych efektów). 

Instrukcja do programu jest 
wyczerpująca i zwięzła, Ma tyl- 
ko jedną wadę: jest źle złożona. 
Mały druk, brak odstępu między 
wierszami, nie wyróżniające się 
tytuły — wszystko to wskazuje 
na to, że trudno jest w niej zna- 
leźć pożądaną informacje. 

Mimo drobnych wpadek (nie 
błędów), program warto polecić 
wszystkim pragnącym się nau- 
czyć szybkiego pisania na kla- 
wiaturze. Szczególnie trzeba 
pochwalić ładny interfejs gra- 
który powoduje, że 
współpraca z programem staje 
się bardzo przyjemna. 


Program: Pisać każdy może. 
Dystrybuter: MIRAGE, 
let (62) 6717777, 


fax (02) 6717522 
Cena: 28 zl 4250000, zawiera VAT] 
Ocena: 7/10 
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Marek Pampuch 


apewne część z Was 
zapoznała się już z 
„nieco starszą” wersją 
— 6.0 - tego programu, 
przypuszczam jednak, że 
większość Czytelników nie 
widziało na oczy ani jednej, 
ani drugiej. Postaram się za- 
tem przedstawić bliżej pro- 
gram, którego wersja 4.0 wy- 
parła z zestawów Desktop 
Dynamite, dostarczanych 
wraz z Amigą 1200, znajdu- 
jący się tam wcześniej pro- 
gram Deluxe Paint IV AGA. 
Na początek jednak tym, 
którzy zetknęli się już z we- 
rsją 6.0, powiem, co nowego 
znajdą w pakiecie PP 6.1. 


Personal 
Paint 6.1 


Przede wszystkim  pro- 
gram działa znacznie szyb- 
ciej niż wersje poprzednie (w 
tym 16.0). Producent zapew- 
nia, że nawet i do pięciu 
razy. Rzeczywiście — daje 
się to zauważyć podczas 
pracy, zwłaszcza podczas 
edycji animacji, która za- 
zwyczaj jest najbardziej pra- 
cochłonną dziedziną grafiki 
komputerowej. 

Kolejną nowością jest 
możliwość wykonywania tak 
zwanych stereogramów. Co 
to takiego? 

Jest to kolejne szaleń- 
stwo, jakie ogarnęło Zachód, 
a powoli dociera i do nas. 
Początkiem tego wariactwa 
była wydana niedawno 
książka Toma Baccei „Magic 
Eye", która doczekała się 
kilku wydań (w samych Sta- 
nach sprzedano ponad mi- 
lion egzemplarzy), aw Anglii 
nawet wychodzi kilka mie- 
sięczników na ten temat o 
„nazwąch „Magiczne oko. 
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„Konkurencja dla Deluxe? 


PPAINT 6.1 


Wkrótce po pojawieniu się nowej, trzeciej, wersji 

programu włoskiej firmy Cloanto - Personal Paint 

6.0 - pojawiła się na rynku kolejna jego wersja o 

numerze 6.1. Otrzymaliśmy ją do testowania od 
szkockiej firmy RAMIGA. 


Trójwymiarowe iluzje”, „Ste- 
reogram" i „Cudowny świat 
3D". 

Idea stereogramów jest 
prosta. Komputer generuje 
obrazki, rozmieszczając w 
kilku warstwach jego punkty. 
Po wydrukowaniu takiego 
„dzieła” można zobaczyć 
obrazek bez szczególnego 
motywu, albo z jakimś moty- 
wem neutralnym, na przy- 
kład kwiatkami). Teraz (za- 
cytuję tu Pana Węsławskie- 
go, wielbiciela stereogra- 
mów]: 

„Jeśli normalnie patrząc 
ogniskujemy wzrok na pła- 
szczyźnie kartki, to w tym 
przypadku należy wzrok zo- 
gniskować bliżej (lub dalej). 
Obrazek staje się oczywi- 
ście nieostry, ale po chwili — 
bach! Widzimy przestrzenny 
obraz stworzony z „materii" 
rysunku. Coś jakby rzeźby 
oklejone starymi gazetami. 
Chwila ta jest dla osób oglą- 
dających po raz pierwszy 
taki obrazek, różnej długo- 
ści. Jedni widzą to po kilku- 
dziesięciu sekundach, inni 
męczą się długo i popadają w 
spektakularne zwątpienie., 

Pewnym ułatwieniem dla 
tych, którzy mają problemy z 
zobaczeniem ukrytego ry- 
sunku może być zwykły dłu- 
gopis, 
między okiem a kartką, i kon- 
centrujemy wzrok na jego 
czubku. Pomaga (odczułem 
to na własnej skórze, a ra- 
czej na własnych oczach). 

Z punktu widzenia „techni- 
ki” stereogramy tworzy się 
przez rysowanie pionowych 


który umieszczamy | 


kolumn o bardzo podobnych 
wzorcach. Powoduje to, że 
stereogramy są trudniej „ła- 
pane” przez ludzi mających 
problemy z widzeniem prze- 
strzennym. Ale dla pozosta- 
łych jest to nowa i bardzo 
wciągająca zabawa. 

Pan Węsławski od pewne- 
go czasu eksperymentuje z 
tworzeniem takich obraz- 
ków, a zatem należy mieć 
nadzieję, że już niedługo 
Czytelnicy przeczytają o tym 
dokładniej. 

W odróżnieniu od „książ- 
kowych” stereogramów, Per- 
sonal Paint 6.1 umożliwia 
tworzenie także stereogra- 
mów animowanych! 

Wróćmy jednak do progra- 
mu Personal Paint 6.1. Ste- 
reogramy to nie jedyna z ofe- 
rowanych przez ten program 
nowości. Do tej pory z efek- 
tów uzyskiwanych za pomo- 
cą filtru o nazwie alfa chan- 
nel (kanał alfa) mogli korzy- 
stąć użytkownicy drogich 
kart graficznych oraz pro- 
gramu ImageFX. Od niedaw- 
na alfa channel dostępny 
jest także dla tych, którzy 
nabędą program Almathery 
(Photogenics) lub właśnie 
Personal Paint 6.1 

Kanał alfa wykorzystuje 
efekt przezroczystości bru- 
sha. Jej stopień w pierw- 
szym brushu odpowiada ja- 
sności tych samych pikseli w 
drugim. Przepuszczając za- 
tem obrazek przez taki kanał 
alfa, możemy uzyskać za- 
skakujące nieraz efekty. 

Opcja pozwalająca na 
edycję „stencila” była już w 








poprzednich wersjach. Tu 
jednak trochę ją ulepszono. 
Znacznie łatwiejszy niż w 
poprzednich wersjach jest 
wybór kilku kolorów naraz za 
pomocą myszki, co jest 
szczególnie wygodne przy 
używaniu palet o dużej licz- 
bie barw. 

Ci wszyscy, którym nie 
podobał się dotychczasowy 
wygląd komunikatów ekra- 
nowych (requesterów) pro- 
gramu, mogą zastąpić je in- 


/ nymi zgodnymi ze standar- 


dem Amigi (na przykład re- 
questerami typu Magic File). 

Poprawiono także nieco 
funkcje dotyczące animacji. 
W tej chwili można już zapi- 
sywać ją w dowolnym akcep- 
towalnym przez Amigę for- 
macie, a także w formacie 
własnym programu (nazwa- 
nym Auto ANIM) oraz w „for- 
macie hybrydowym”, który 
może zawierać połączone ze 
sobą fragmenty, nagrane w 
różniących się od siebie 
odmianach standardu ANIM. 

W menu Storyboard doda- 
no wskaźnik wyróżniający 
ramki o palecie innej niż 
ramka aktualnie edytowana. 
Ułatwiono także sposób ak- 
tywizacji ramki. 

Zewnętrzny interfejs użyt- 
kownika, zastosowany po 
raz pierwszy w wersji 6.1 
programu, to możliwość za- 
pamiętywania wszystkich 
elementów obrazka (narzę- 


| dzia użyte przy jego tworze- 


niu, gadżety i sam obrazek) 
w oddzielnym zbiorze o na- 
zwie „UlGraphics.pic". Zbiór 
taki można dowolnie edyto- 
wać, można go też zapisać w 
formacie IFF lub GIF (ten 
ostatni zajmuje znacznie 
mniej miejsca na dysku). 
Można go także wczytać 
jako brush. 

Łącząc zalety swoich naj- 
większych konkurentów 
(Deluxe Paint V i Image FX 
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2.0) Personal Paint 6.1 jest 
znacznie od nich tańszy, ico 
równie ważne, dużo łatwiej 
dostępny. Cloanto dysponu- 
je bowiem dość szeroką sie- 
cią dystrybutorów (jednym z 
nich jest firma RAMIGA, od 
której otrzymaliśmy do te 
stowania opisywany pro- 
gram). 

Instrukcję kończy drama- 
tyczny apel firmy Cloanto: 

„Podjęliśmy się dalszego 
inwestowania w program w 


dramatycznym dla Amigi 
okresie. Twoja pomoc jest 
ważniejsza niż kiedykol- 


wiek. Nie używaj pirackich 
kopii, jeśli spodobał ci się 
ten program". Nic dodać, nie 
ująć. 

Teraz, dla tych, dla 
których najnowszą wersją 
Personal Painta była wersja 
4.0, i dla tych, którzy nia ze- 
tknęli się jeszcze z tym pro- 


gramem, garść słów na te- 
mat zmian, jakie w stosunku 
do tej wersji daje wersja 6.0 
(oczywiście wszystkie te ce- 
chy zachowano w wersji 


6.1). 
Personal 
Paint 6.0 


Najważniejsza jest oczy- 
wiście możliwość wykony 
wania animacji (a przy tym 
wygodny przy zarządzaniu 
animacją obrazkowy story- 
board, doskonała kompre- 
sja, palety, które można sto- 
sować po kilka jednocze- 
śnie, synchronizacja ramko- 
waj. 

PP 6.0 ma programową pa- 
mięć wirtualną, do której nie 


jest wymagana karta turbo z | 


pełnym procesorem MC68030. 
Takie „dyskowe rozszerze- 
nie”, choć wolniejsze od pa- 


PP EF] 


© Roger Fisa 


FRF-TOMR : Fermster VJ. 
Distosster z, 1e zr Tri 16Dec74 C:1067 
Harkienyk ioreen 


MAGAZYN AMIGA 3/1995 





mięci RAM, przydaje się jed- 
nak bardzo, zwlaszcza przy 
tworzeniu dużych rysunków. 
Wykonywanie takich rysun- 
ków za pomocą Personal 
Paint 6.0 jest przyjemne iz 
innego względu. Bez skom- 
plikowanych operacji (jak 
na przykład w Deluxe Paint) 
można w prosty sposób 
przesuwać cały obraz pod- 
czas jego rysowania, nawet 
wówczas jeśli jego wymiary 
wynoszą 1280 x 1280 pi 
kseli 

Obie opisywane wersje 
Personal Paint współpracują 
z kartami graficznymi typu 
EGS (takimi jak choćby Pi 
casso, Retina, Piccolo, GVP 
EGS, Rainbow, Talon itd.). 

Już od wersji 6.0 można 
drukować obrazki 24-bitowe 
z bardzo dobrą jakością 
(program ma własne sterow- 
niki, w tym i do kolorowych 





drukarek atramentowych) 
zarówno czarno-białe, jak i 
kolorowe. Wersja 6.1 zaopa- 
trzona jest także w moduł 
PostScript, pozwalający na 
wykonywanie  postscripto- 
wych wydruków (z rozbar 


wieniami) na drukarkach 
umożliwiających taki wy- 
druk. 

Program potrafi dokonać 
konwersji obrazków ze 
wszystkich trybów graficz- 
nych Amigi, a także PCX i 
GIF na najpopularniejszy 


ostatnio standard 256 kolo- 
rów. Podczas redukowania 
kolorów obrazków HAM i 
HAM8 możemy obserwować, 
czy odbywa się to zgodnie z 
naszymi życzeniami. 
Obrazki mogą być ładowa- 
ne do programu z wykorzy- 
staniem amigowskich Data- 
Types (w tym JPEG), doty- 
czy to jednak wyłącznie tych 


Cloanto © 
PERSONAL PAINT 
v, 6.1 
9 Cloanto 4 Nomad 1992-1994 








użytkowników, którzy mają 
system w wersji 2.1 lub wy- 
ższej. 

W programie zastosowano 
Workbenchowy system Ap- 
plcons, który pozwala uśpić | 
dodatkowe aplikacje lub iko- 
nizować je i „przeciągać” za 
pomocą myszki jak ikony. 

Program ma pełną obsługę 
czcionek kolorowych. Wspól- 


pracuje przy tym z czcionka- 
mi liczącymi nawet 4096 ko- 
lorów (jakie można stworzyć 
za pomocą programu tej sa- 
mej firmy o nazwie Personal 
Font Maker 2.1). 

Program Personal Paint (za- 
równo w wersji 6.0, jak i 6.1) 
można bardzo łatwo zlokalizo- 
wać (to znaczy, zmienić mu 
komunikaty ekranowe na ję- 





ę czeka 
„ap 
reklame 





nen 15208 136 ober mem 





| a Warkbrach 1 855 600 





chu i zawiera jedynie teore- 
tyczny opis tego, co najważ- 
niejsze — tworzenia stereogra- 
mów i używania kanału alfa. 
Wprawdzie kilka ćwiczeń po- 
zwoli na „rozgryzienie proble- 


zyk ojczysty), Wprawdzie w 
programie istnieje możliwość 
przełączenia tylko na te języ- 
ki, które zawarte są w orygi- 
nalnym Workbenchu, ale nie- 
wielkim nakładem pracy moż- 
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na, spolszczając dowolnym 
edytorem edytowalny zbiór 
ASCII UIText z preferencji, 
uzyskać na ekranie także i pol- 
skie komunikaty. 

Wszystko to, w połączeniu 
z zaletami, jakie miały już 
poprzednie wersje Personal 
Painta, sprawia, że oceniam 
ten program wyżej od Deluxe 
Painta. Na pewno warto go 
mieć. 

Najsłabszą stroną PP 6.1 
jest instrukcja. Mimo że na 
okładce widnieją cyfry 6.1, jest 
to instrukcja do wersji 2.0 uzu- 
pełniona o opis wersji 6.0. 
Reszta znajduje sie w zbiorze 
dyskowym. Widać jednak, że 
był on pisany w dużym pośpie- 


mu” w praktyce, niemniej obni- 
ża to ogólną oceną programu. 
Wydając pieniądze na orygi- 
nalny program, użytkownik ma 
prawo spodziewać się wyczer- 
pującej instrukcji. 


Parsonal Paint v 6.1 
Chanto Kala, 

PO Box 118, | 33100 Udine. 
let +39 432 545902, 

lae +39 432 609051 
RAMIGA trżernationz, 
Stablau Rin, Pentrefoelas, | 
OwydiL244LE, Wielka Brytania 

| tel. +44 1690 770004, 

fax +44 1690 770266 

60 funtów 

8/10 


Program: 
Produceni: 


Dystytutor: 
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Stanisław Szczygieł (Stanley) 


kanery to urządzenia 
służące do  wczyty- 
wania i zamiany na 
postać zrozumiałą dla 
komputera wszelkiego rodzaju 
wydruków. Mogą to być teksty, 
zdjęcia, tabele... Wprowadzo- 
ne do pamięci komputera i 
przetworzone na obrazy w for- 
matach rozumianych przez 
komputer, jak IFF, GIF bądź 
innego popularnego standar- 
du, umożliwiają ich przetwa- 
rzanie w dalszym etapie już w 
drodze elektronicznej: po- 
przez programy komputerowe. 
Zdjęciami wczytanymi za po- 
mocą skanera możemy uzu- 
pełniać składane w progra- 
mach typu desktop publishing 
dokumenty. Wprowadzone do 
referatów kopie wykresów po- 
zwalają zaoszczędzić godziny 
pracy na ich samodzielne pro- 
jektowanie w komputerze. Za- 
stosowań skanera jest tyle, ile 
wyobraźnia może podsunąć. 


Skanery mogą mieć różną 


konstrukcję, różne parametry. 
Oczywiście, im lepsze, tym 
dużo droższe. Te najtańsze, 
choć wcale nie zawsze najgor- 
sze, to zwykle małe skanery 
ręczne, takie jak opisywany 
skaner Alfa Scan 800, produ- 
kowany przez znaną angielską 
firmę Alfa-Data. Skanery te są 
sprzedawane w Polsce przez 
firmę Dietel. 


Pierwsze wrażenie 

Skaner dostarczany jest w 
estetycznym dużym pudełku 
zawierającym głowicę skanu- 
jącą. interfejs do złącza dru- 
karki, zasilacz, dyskietkę z 
oprogramowaniem, angielsko- 
niemiecką instrukcję i opis, 
kartę gwarancyjną oraz ulotki 
reklamowe. Szkoda, że nie ma 


SKANER 
ALFA-SCAN 800 


Wprowadzanie danych, rysunków, zdjęć czy innych 

obrazów do komputera to w procesach graficznych 

bardzo ważne operacje. Wiele znich bez skaneranie 
mogłoby być w ogóle wykonanych. 


a przecież od paru już miesięcy 
to właściwie prawny obowią- 
zek (producent już wkrótce go 
obiecuje). Wszystkie elementy 
skanera są opakowane gru- 





tywanego obrazu równej 105 
mm (cztery cale...). Można 
wprowadzić obraz w dwu „pa- 
sach" — program pozwala na 
połączenie ich, a to z kolei daje 


bym, elastycznym kartonem, | nam możliwość wprowadzenia 


odpowiednio unieruchamiają- 
cym i zabezpieczającym za- 
wartość. Skaner jest poręczny, 
lekki, w kolorze „amigowym”. 
Dla ułatwienia procesu skano- 
wania i zapewnienia lepszej 
dokładności dołączona jest do 
kompletu także specjalna miar- 
ka z naniesioną skalą. Zarów- 
no więc wrażenia wzrokowe, 
jak i wszelkie inne, są jak naj- 
lepsze. 


Dane techniczne 


A oto szczegółowe dane 
techniczne skanera. Jest on 
typowym ręcznym skanerem, 
umożliwiającym wprowadza- 
nie obrazu czarno-białego, o 


dołączonego polskiego opisu, | maksymalnej szerokości wczy- 
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nawet strony formatu A4! Ma 4 
tryby wprowadzania obrazu (3 
typu photo i 1 text). Pozwala na 
wprowadzanie obrazu z 32 od- 
cieniami szarości (ditherin- 
giem 6 x 6 bądź 8 x 8 można 
poszerzyć skalę szarości wy- 
świetlanego później obrazu do 
256). Rozdzielczość obrazu 
uzależniona jest od mocy obli- 
czeniowej komputera (otym za 


, chwilę) i może być zmieniana 


od 100 do 800 DPI (punktów na 
cal). W zależności od niej 
zmienia się maksymalna szyb- 
kość skanowania — od 85 do 
10,6 mm/s. Źródłem światła 
przy skanowaniu jest listwa 
diod LED o kolorze żółtozielo- 
nym. Istnieje możliwość płyn- 
nej regulacji jaskrawości wczy- 


tywanego obrazu pokrętłem na 
głowicy skanującej. Do pracy 
potrzebuje napięcia 12 V o na- 
tężeniu 0,4 A. Potrzebna jest 
także dowolna Amiga z Kick- 
startem nie mniejszym niż 1.3 
co najmniej 1 MB pamięci 
(wskazane więcej...). Pamięć 
ogranicza (przy określonej 
szerokości) długość wczyty- 
wanego dokumentu. 

Maksymalna rozdzielczość 
800 DPI jest możliwa wyłącz- 
nie od Amigi 1200 w górę — na 
pięćsetkach i sześćsetkach 
ograniczona jest ona do 600 
DPI. Program automatycznie 
rozpoznaje typ komputera (a 
właściwie procesora) i w razie 
czego uniemożliwia pracę w 
wysokiej rozdzielczości (jeśli 
więc mamy kartę turbo w pięć- 
setce, można i naniej otrzymać 
wysoką rozdzielczość). Gene- 
ralnie program promuje kompu- 
tery z układami AGA, oferując 
znacznie więcej przy ich obe- 
cności. 


Instalacja i test 


Instalacja jest prosta. Na 
złącze portu drukarki nasuwa- 
my interfejs, do niego podłącza- 
my końcówkę głowicy i zasilą- 
cza, uruchamiamy program - i 
już. Warto zainstalować pro- 
gram na twardym dysku, można 
to zrobić automatycznie z dys- 
ku instalacyjnego. Program jest 
prosty w obsłudze, może nawet 
zbyt prosty jak na spore możli- 
wości skanera... Poprzez usta- 
wienie przełącznikami i za po- 
mocą programu odpowiedniej 
rozdzielczości, wywołaniu opcji 
SCAN, po naciśnięciu przyci- 
sku na korpusie skanera można 
rozpocząć zabawę. Zabawę? 
Skaner umożliwia wykonanie 
zaskakująco dobrych digitaliza- 
cji! 800 DPI daje obrazki z na- 
prawdę wyśmienitą ostrością, a 
stopniowanie szarości dosko- 
nale oddaje odcienie nawet przy 
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barwnych fotografiach. Prowa- 
dzenie skanera, o ile zapewni- 
my gładkie podłoże, jestwygod- 
ne. Nie ma on tendencji do 
skręcania, choć jest dość wraż- 
liwy na równomierność szybko- 
ści przesuwu. Zbyt szybki ruch 


powoduje zapalenie się lampki | 


ostrzegawczej na korpusie gło- 
wicy skanera. Uchwycenie wła- 
ściwego tempa ruchu nie jest 
jednak trudne. Podczas skano- 
wania pojawia się na ekranie w 
czasie rzeczywistym podgląd 
wczytywanego obrazu. Po- 
przez przezroczystą szybkę 
skanera zaś sami możemy zo- 
baczyć, co skanujemy. 

Testowanie urządzenia po- 
legało na wykonaniu kilku ska- 
ningów w różnych rozdzielczo- 
ściach, na różnych materiałach 
wejściowych. Generalnie 
rzecz biorąc skaner wyszedł z 
nich wszystkich, szczególnie 
od strony technicznej i mecha- 
nicznej, doskonale. | zdjęcia, i 
poszczególne strony, nawet 
przy niewyrażnym druku moż- 
na było, odpowiednio ekspery- 
mentując z dostępnymi trybami 
pracy urządzenia, wczytać w 
naprawdę dobry sposób. Roz- 
dzielczość 800 DPI to napraw- 
dę dużo więcej niż wiele osób 
może potrzebować... W sytua- 
cji. gdy bardzo dobre jakościo- 
wo druki mamy już np. z druka- 
rek laserowych HP o rozdzie|- 
czości 300 x 300 DPI... To daje 
do myślenia. Także wygodne 
jest operowanie urządzeniem. 
Jest ono na tyle lekkie, aby ła- 
two było je przesuwać, i natyle 
ciężkie, by samo nie przesuwa- 
ło się przy byle drgnięciu ręki. 
Szeroki wałek prowadzący uła- 
twia proste i równomierne prze- 
mieszczanie. 

Zastrzeżenia można mieć je- 
dynie do programu. Jest on nie- 
co chaotyczny, a chwilami tro- 
chę nawet zbyt uproszczony. 
Wykorzystanie wszystkich za- 
let naprawdę niezlego mecha- 
nizmu jest chwilami dość sku- 
tecznie ograniczane przez ste- 
rownik. Nie, żeby nie można 
było czegoś osiągnąć, ale jak 
to zrobić... Czasem trzeba się 
nieco pomęczyć. Program wy- 
kazuje także nieco błędów: np. 
przy wykorzystywaniu rozsze- 
rzonego obrazu (overscan) 
tworzony obraz podglądu jest 
zupełnie pop...lątany! Także 
możliwości przetwarzania 
wczytanego do pamięci obrazu 
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i wyświetlenie go na ekranie nie 
są zbyt rozbudowane... Pro- 
gram i skaner przewidziany 
jest raczej do pracy w calach, 
choć istnieje możliwość „prze- 
mianowania" na milimetry, jak 
widać to na ilustracji, uzyski- 
wane wartości wyglądają cza- 
sem nieco dziwnie... Cal śre- 
dnio przecież daje się przeli- 
czyć na legalny w Polsce sy- 
stem miar Sl. Na szczęście 
gotowy wczytany obraz może- 
my zapisać jako IFF lub IFF-24 
o 16 bądź 256 odcieniach. Mo- 
żemy także zapisywać wycięte 
fragmenty — clipy. Wynika z 
tego, że najlepiej zeskanować 
obrazek, zapisać go na dysku, 
a dalej obrabiać innym, bar- 
dziej profesjonalnym urządze- 
niem. 

Szczególną umiejętnością 
skanera jest możliwość wczy- 
tywania arkusza A4 w dwu 
przebiegach. Wczytane „pa- 
ski" możemy bardzo precyzyj- 
nie połączyć za pomocą pro- 
gramu nadzorującego pracę 
skanera i utworzyć jeden duży 
obraz. Przy tekstach nie za- 





wsze wychodzi te idealnie, ale 
przy grafice, rysunkach zwykle 
nie widać linii połączenia. Pro- 
ces skanowania dodatkowo 
ułatwia wspomniana dołączo- 
na miarka — pozwala na precy- 
zyjne ustawienie skanera. Przy 
pracy ręcznej jest to naprawdę 
warte uznania, świadczy bo- 
wiem i o dobrej precyzji wyko- 
nania, a co za tym idzie — solid- 
ności konstrukcji, i o stara- 
niach producenta o zaspokoje- 
nie potrzeb użytkownika. 


Oceniamy... 


Skaner Alfa-Scan 800 ma 
wiele bardzo dobrych cech. Je- 
śli za najważniejsze w ocenie 
skanera uważać możliwości 
techniczne, to są one nadzwy- 


Nazwa 


Urządzenia 


komputer 


Cena zestawu 


DIETEL 


czaj dobre, lepsze niż możliwo- 
ści niektórych skanerów sta- 
cjonarnych (rozdzielczość 
przeciętnych skanerów rzadko 
przekracza 600 DPI). Ta roz- 
dzielczość umożliwia szcze- 
gólnie wprowadzanie precyzyj- 
nych obrazków technicznych, 
o dużej liczbie szczegółów. 
Dobre, dokładne wykonanie, 
poręczność pracy — spośród 
znanych mi ręcznych skane- 
rów (także do PC) ten lokuje się 
bardzo wysoko. Na kilka słów 
zarzutu zasługuje natomiast 
program. Programiści Alfa- 
Data nie popisali się tym ra- 
zem. No cóż, może następna 
wersja będzie lepsza? Czas 
pokaże. 

Generalnie jednak można 
ocenić skaner jako bardzo uda- 
ną konstrukcję. Oczywiście 
można by wiele zmienić — 
choćby niezbyt efektowny in- 
terfejs użytkownika, ale w koń- 
cu nie ma rzeczy idealnych, 
warto by także pomyśleć nad 
programem OCR-u do rozpo- 
znawania liter. Przy odrobinie 
cierpliwości, przy oferowanych 
rozdzielczościach, szerokiej 
skali dostępnych regulacji, 
skanerem można naprawdę 
wiele dokonać. Oczywiście, 
jak zauważyłem wcześniej, 
trudno jest namawiać do zaku- 
pu tego skanera osoby potrze- 
bujące go do prac profesjonal- 
nych. Do domowych zastoso- 
wań nadaje się jednak dosko- 
nale! Dobra rzecz! Warto pole- 
cić, zwłaszcza że kosztuje ok. 
350 zł (3,5 mln starych zł)! 


Skaner ręczny czarno-biały 
PWERZTC LR 


Wszystkie modele Amig 


350 zł (3,500,000; zawiera VAT) 


ul. Sternicza 113a 


Dystrybutor 


01-350 Warszawa 


tel. (02) 6652175, fax (022) 242886 


Wykc nanie 
wł miaz 


Oena/Jakość. 


Ogólnie 
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TEST 


ŚWIAT NA DYSKU 


Jarosław Horodecki 


tlas świata, bo tak na 


zywa się przekazany | 


nam program, zapako- 

wany jest w często spo- 
tykany na polskim rynku futerał 
od kasety wideo. Tym razem 
jednak sam futerał zaopatrzo- 
ny jest w elegancką okładkę, 
zawierającą tytuł programu 
oraz nazwę jego producenta na 
jednej stronie i dość długi opis 
reklamowy na drugiej. Opako- 
wanie prezentuje się całkiem 
nieźle i jest solidnie wykonane. 


Ile kw? wsosi powierzchnia 


EU 


Poprzednie 


W środku umieszczono czte 
ry dyskietki z programem. 
Wszystkie ponumerowane 
oraz zaopatrzone w naklejki z 
tytułem. Dzięki temu trudno 
jest pomylić numery dyskietek, 
nie tracimy również czasu na 
szukanie potrzebnego numeru 
dyskietki, Oprócz samego pro- 
gramu w pudełku znajdziemy 
również kopertę zaadresowa- 
ną do producenta, zawierającą 
kartę rejestracyjną programu, 
jak i niezbyt ciekawie wygląda- 
jącą instrukcję obsługi. 

Temu drugiemu składnikowi 
pakietu warto chyba poświęcić 
kilka słów. Instrukcja jest nie- 
wielką, zarówno pod względem 
formatu, jak i liczby stron, ksią- 
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Geografia staje się dziedziną nauki, po którą naj- 
częściej sięgają autorzy polskiego oprogramowa- 
nia edukacyjnego. Mamy już elektroniczny atlas 
Polski, teraz przyszedł czas na znacznie szersze 
ujęcie tego tematu. Do testowania otrzymaliśmy pro- 
gram, którego zadaniem jest przekazanie podstawo- 
wych informacji na temat wszystkich krajów świata. 


żeczką. Nie można powie- | dardowego instalera Commo- 
dzieć, iż jest ona niestarannie | dore, instalujący program na 


przygotowana. Trudno doszu 
kać się w niej błędów czy nie- 
dociągnięć. Całość jest logicz- 


Jeziowa Niasa ? 





nie napisana i podzielona. 
Wszystkie informacje podane 
są w sposób jasny i przystęp- 
ny. Sam poziom edytorski tejże 
książeczki nie jest jednak naj- 
wyższy. Jest to po prostu kilka 
kartek odbitych na ksero i spię- 
tych zszywkami. Taka forma 
dokumentacji do programów 
jest jednak, niestety, nadal 
standardem na polskim rynku 
oprogramowania. 

Przyjrzyjmy się teraz dokła- 
dniej zawartości dyskietek. Na 
pierwszej z nich zawarte są 
dwa programy korzystające z 
danych atlasu: Testy oraz 
Atlas. O nich za chwilę, Oprócz 
tego zapisano lutaj także 
skrypt, korzystający ze stan 





twardym dysku. Cały proces 
przegrywania zawartości dys- 
kietek na twardy dysk jest więc 
bardzo prosty i nie powinien 
sprawić kłopotów nawet zupel- 
nie zielonemu użytkownikowi 
Amigi. Oczywiście gdy nie po- 
siadamy twardego dysku, pro- 
gram może bez żadnych pro- 
blemów działać także z dyskie 
lek. Pozostałe dyskietki pakie 
tu zawierają natomiast wszyst- 
kie dane, wykorzystywane 
przez program. 

Wspomniałem o nagraniu na 
dysku dwóch programów. Zaj- 
mijmy się pierwszym z nich, 
nazwanym Atlas. Jest to głów- 
ny program pakietu, służący do 
przeglądania całej zawartości 
atlasu, odczytywania wszel- 
kich informacji o poszczegól 
nych państwach, kontynen- 
tach, czy też o całej Ziemi. Jak 


Europa; Grecja 


większość polskich progra- 
mów, tak i ten napisany został 
w AMOS-ie i skompilowany. 
Mimo że ktoś dobrze obeznany 
z Amigą z łatwością zauważy 
ten fakt nawet nie zaglądając 
do samego kodu, to jednak in- 
terfejs użytkownika jest przy- 
gotowany na tyle elegancko, że 
obsługa programu nie powinna 
sprawiać żadnych problemów. 

Jak już wspomniałem, zada- 
niem programu Atlas jest ele- 
ganckie przedstawienie zawar- 
tych w pakiecie wyczerpują 
cych danych na temat całego 
świata. Całość zawartych w 
programie informacji podzielo- 
na jest oczywiście według te- 
matów w ten sposób, że zodna 
lezieniem poszukiwanego frag- 
mentu tekstu nikt nie powinien 
mieć kłopotów. Podstawową 
częścią programu jest, oczywi- 
ście, charakterystyka poszcze 
gólnych państw. Poszukiwany 
kraj można wybrać na dwa spo 
soby. Albo przechodząc po- 
przez wybór kontynentu do 
menu, w którym znajdują się 
wszystkie państwa, których te 
rytoria zajmują jakąś część da 
nego kontynentu, albo dzięki 
opcji przeszukiwania atlasu. W 
tym drugim wypadku wystarczy 
podać nazwę państwa lub na 
zwę jego stolicy, aby uzyskać o 
nim pelne informacje. Pewną 


godz. 02:02 
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wadą programu jest tutaj ko- 
nieczność wpisywania pełnych 
nazw państw i stolic, i to ko- 
niecznie rozpoczynając wielką 
literą. Z punktu widzenia orto- 
grafii jest to wprawdzie wymóg 
zupełnie słuszny, niemniej jed- 
nak z praktycznego punktu wi- 
dzenia jest to zupelnie niepo- 
trzebne utrudnienie. Przydała- 
by się także możliwość wyszu- 
kiwania nazw danych na pod- 
stawie jakiegoś podanego wzo- 
ru, korzystając ze standardo- 
wych „jokerów”, czyli znaków 
zastępujących dowolną literę 

Pierwszej z metod wyboru 
państwa trudno jest natomiast 
cokolwiek zarzucić. Najpierw 
wybieramy kontynent, korzy- 
stając z eleganckich ikonek, 
zawierających symbole po- 
szczególnych kontynentów. 
Następnie program przenosi 
nas do menu zawierającego li- 
stę wszystkich państw, znajdu- 
jących się na danym kontynen- 
cie. Lista ta jest oczywiście 
uporządkowana alfabetycznie, 
w związku z czym łatwo jest 
odnaleźć poszukiwany Kraj. 
Oprócz tego z menu kontynen- 
tu można wybrać opcję, umoż- 
liwiającą uzyskanie ogólnych 
informacji o całym kontynen- 
cie. Po wybraniu danego pań- 
stwa można poprosić program 
o wskazanie go na ogólnej ma- 
pie kontynentu, lub też przejść 
do ekranu zawierającego do- 
kładniejszą mapkę wskazane- 
go kraju oraz wszystkie naj- 
ważniejsze informacje o nim. 
Na ekranie informacyjnym 
znajduje się wszystko, co 
może się okazać przydatne 
uczniowi szkoły podstawowej 
lub ogólnokształcącej. Podane 
są takie informacje, jak nazwa 
stolicy oraz większych miast, 
liczba ludności, wielkość tery- 
torium, ważniejsze uprawy, 
przemysł, krótko mówiąc, cała 
drobiazgowa charakterystyka 
państwa, typowa dla szkolnych 
podręczników. 

Oprócz informacji o konkret- 
nych państwach, w Atlasie 
świata znaleźć można jednak 
również kilka opcji, dzięki 
którym dowiedzieć się można 
podstawowych rzeczy o świe- 
cie. Przede wszystkim jest to 
charakterystyka planety Zie- 
mia, jej największe rzeki, naj- 
wyższe wzniesienia, skład at- 
mosfery, dzieje geologiczne, 
klimaty. Znajdziemy tu także 
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krótkie notki na temat najważ- 
niejszych organizacji między- 
narodowych. 

Podawanie informacji to jed- 
nak nie wszystko, co potrafi 
Atlas świata. Doskonałym po- 
mysłem było wprowadzenie 
możliwości edycji wszystkich 
danych o państwach. W miarę 
zachodzących zmian można 


świata to program testowy, 
którego zadaniem jest spraw- 
dzenie naszej wiedzy z geo- 
grafii. Użytkownik może ustalić 
zakres testu, wybierając po- 
szczególne kontynenty, a tak- 
że pytania ogólne, dotyczące 
naszej planety. Może także 
tworzyć własne bazy pytań 
oraz modyfikować już przygo- 





ZZM rzeki świata: 





więc uaktualniać wszystkiepo- | towane. W sumie autorzy pro- 


trzebne wskaźniki. Użytkownik 
ma tutaj sporą dowolność, 
gdyż w ramach pola informa- 
cyjnego może wpisywać do- 
wolne teksty. Warunkiem jest 
tu oczywiście zmieszczenie 
się w wyznaczonym polu. Po- 
prawione dane można następ- 
nie za pomocą odpowiedniej 
opcji zgrać na twardy dysk, 
bądź też na dyskietki. 
Wspomniana przeze mnie 
druga część pakietu Atlas 


gramu przygotowali już ponad 
trzy tysiące pytań, co zpewno- 
ścią jest liczbą w zupełności 
wystarczającą. Test można 
przeprowadzić na kilka sposo- 
bów. Przede wszystkim wybie- 
rając tryb losowego wybierania 
pytań, lub też kolejnego ich 
pobierania z bazy. Możliwe jest 
także wybranie trybu pracy 
„test” lub „nauka”. W tym pierw- 
szym wypadku po trzech nie- 
poprawnych odpowiedziach 











egzaminowanie jest przerywa- 
ne. 

Na koniec trzeba jeszcze 
wspomnieć o kilku wadach pro- 
gramu. Po pierwsze bez więk- 
szego wysiłku można się do- 
szukać w wyświetlanych przez 
Atlas świata tekstąch błędów 
zarówno ortograficznych, jak i 
pospolitych literówek. Oto kilka 
przykładów: „procęty”, „foramy 
terenu" czy „wielkość jeziora 
wnosi”. Z pewnością przy wpi- 
sywaniu tak długiego tekstu 
mogą się zdarzyć pewne niedo- 
ciągnięcia, przed wydaniem 
programu warto jednak prze- 
czytać kilka razy wszystkie te- 
ksty, starając się chociaż wyeli- 
minować, bardzo szkodliwe w 
tego typu programach, ewident- 
ne błędy ortograficzne. 

Nie jestem zachwycony także 
obsługą programu. Nie można 
wprawdzie powiedzieć niczego 
złego o wykonaniu interfejsu 
użytkownika, niemniej jednak, 
moim zdaniem, o wiele lepiej 
wyglądałoby użycie standardo- 
wego GUI systemowego. Tego 
typu programy powinny być nie- 
co bardziej przyjazne dla syste- 
mu, niż standardowo pisane pro- 
gramy AMOS-owe, zwłaszcza 
że Atlas świata może być przy- 
datnym podręcznikiem przy pi- 
saniu prac z geografii, z wyko- 
rzystaniem edytora tekstu. 

Bardzo miłą i z pewnością 
przydatną opcją byłaby także 
możliwość eleganckiego wydru- 
ku podawanych przez program 
informacji wraz z ewentualną 
mapką konturową wybranego 
państwa czy kontynentu. Doda- 
nie tej opcji znacznie uatrakcyj- 
niłoby program, atakże ułatwiło- 
by jego użytkownikowi przygo- 
towanie materiałów do później- 
szego wykorzystania poza do- 
mem. 

Uważam, że Atlas świata jest 
programem dobrze przygotowa- 
nym i sprawdzonym. Jeżeli po- 
minąć błędy pojawiające się, 
niestety, w tekstach, program 
działa bez zarzutu. Jako wygod- 
na alternatywa dla innego kata- 
logu państw świata, program ten 
z pewnością wart jest polecenia. 





Program: Ałas świata 
Produceni: RÓMI Soft 
82-551 Prabuty, 
Sanatorium 51/15, 

tel $ wewn. 291 
Ocena: 710 
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William Mobius 


łówny ekran programu 
widać na rys. 1. Pro- 
gram obrabia dźwięki o 
rozdzielczości ampli- 
tudowej 8 bitów. Wraz z pro- 
gramem Digiton 2 można też 
kupić sampler i kable połącze- 
niowe, co sprzedawane jest 
właśnie jako wspomniany 
komplet „ADP Sound Studio 
2". Do wyboru mamy trzy ro- 
dzaje samplerów o różnych 
parametrach jakościowych: 


-— mono 27 kHz; 
— stereo 22 kHz; 
— stereo 52 kHz. 


Program sprzedawany jest 


w wersji angielskiej oraz pol- 
skiej wraz z polską instrukcją 


obsługi. Instrukcja jest bardzo | 


dobrze wydana (papier, jakość 
druku i zdjęć). Oprócz opisu 
programu zawiera jeszcze ta- 
kia rzeczy, jak: podstawy 
przetwarzania dźwięku, słow- 
niczek terminów angielskich 
użytych w programie oraz in- 
deks, czyli alfabetyczny spis 
funkcji programu, umożliwia- 
jący szybkie znalezienie opisu 
działania danej funkcji. 


giTon 2.8 
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DigiTen 2.8 


_ | Redakcja otrzymała do przetestowania kolejną 
, wersję polskiego programu Digiton, służącego do 
samplingu i obróbki dźwięku. 
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Rys. 1. Ekran główny programu Digiton 2. 


CHARAKTERYSTYKA 


Program jest zarazem digita- 
lizerem, edytorem i miniDSP 
dlą dźwięków. Digitalizerem, 
bo może nagrywać dźwięki do | 


Rys. 2. Opcje zawarte w Menu (góra) oraz okienko ogólnej kontroli programu (dół). 


pamięci komputera poprzez 
zewnętrzny sampler. Edyto- 
rem, bo ma różnorakie funkcje 
edycyjne, umożliwiające mon- 
taż cyfrowy, a także, w ograni- 
czonym zakresie, przetwarza- 





| ki, czyli 


nie sygnału. MiniIDSP, bo ma 
dla kilku efektów funkcję prze- 
twarzania sygnału w czasie 
rzeczywistym, co umożliwia 


| jednoczesne pobieranie dźwię- 


ków przez sampler, obróbkę i 
wysylanie tego na wyjścia fo- 
niczne Amigi. Ponadto pro- 
gram może obrabiać „obce” pli- 
mportować je z ze- 
wnątrz (ładować z dysku), a 
potem przetwarzać i eksporto- 
wać do innych programów. Pli- 
ki mogą być czytane i zapisy- 
wane w formacie IFF-8SVX 
oraz RAW 


MOŻLIWOŚCI 


Edycja oferuje takie możli 
wości, jak: wycinanie kawałka 
sampla z całości z jednocze- 
snym umieszczeniem tego w 
buforze (w angielskiej wersji 
CUT), kopiowanie z dowolne- 
go zaznaczonego miejsca 
(COPY), wstawianie z rozsu 
nięciem (INSERT), kasowanie 
(DELETE) i miksowanie bufo- 
ra z miejscem wskazanym 
(MIX), zerowanie kawałka 
sampla — wpisywanie ciszy 
(CLEAR), dokumentne usuwa- 
nie (ERASE). Poza tym mamy 
tu dodatkowy wodotrysk (cza- 
sem przydatny) w postaci za 
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pisywania na dysk i ładowania 
bufora dla sampli oraz (intere- 
sujące) zapisywanie kawałka 
zaznaczonego obszaru (RAN- 
GE) na dysk. 


powstaje pewne rozmycie 
głównego obrazu dźwiękowe- 
go. Polecam posłuchać w słu- 
chawkach. Oprócz tego mamy 
też mieszaninę efektów typu: 
FUZZ + ECHO oraz FUZZ + 
SURROUND. Efekt odstraja- 
nia pominę tu, bo opisany jest 
dalej 


WADY I ZALETY 


a) Koszmary 


Obróbka oferuje zmianę 
głośności sampla (VOLUME), 
stopniowe zwiększanie gło- 
śności lub ściszanie sampla 
(FADE), podbijanie tonów wy- 
sokich (HIGH FREQUENCY) i 
niskich (LOW FREQUENCY). 


Efekty dzielą się na te wy- 
konywane na samplu (obrób- 
ka), efekty odtwarzania (dzia- 
ła tylko przy odtworzeniu sam- 
pla bez ingerencji w jego bit- 
mapping) i efekty czasu rze- 
czywistego. W zasadzie z 


1. Program wadliwie czyta 
zapętlenie dźwięku. Przy 
wczytywaniu z dysku sampla z 
ustawioną pętlą w dwóch wy- 
padkach na dziesięć program 
ustawia zapętlenie na kilka- 
dziesiąt bajtów, natomiast w 
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8.965 Kursor: 7.585 == = LE 
IAI 
LE74T) 


rfohtyt 
==getwel 


Rys. 3. Funkcja zapętlania sampla wczytanego z dysku 
jest niezdatna do użytku, ponieważ przekłamuje dane. Na 
rysunku pokazano kawałek ciszy, który jest nieodmien- 
nie dodawany do prawie każdego zapętlonego sampla. 


1.935! Obszar: 
£Ele. roi 


obróbki mamy do dyspozycji 
tylko ECHO (skromniutko). Z 
efektów odtwarzania mamy 
możliwość puszczenia dźwię- 
ku od tyłu oraz zmianę często- 


kach w ogóle nie odczytuje in- 


tlony jest odczytywany z dys 
ku jako nie zapętlony). Musi- 


tliwości. Z efektów czasu rze- | my 
czywistego (miniDSP) mamy | ogólnejkontroli programu i sa- 
więcej możliwości: wspomnia- | memu włączyć zapętlenie. 


ne ECHO, FUZZ (nawet nie- 
zły) oraz efekt nazwany przez 
autora SURROUND, który po- 
lega na nakładaniu na dźwięk 
oryginalny dźwięku opóźnio- 
nego i dodawaniu go do jedne- 
go kanału oraz odejmowaniu 
od drugiego. Powstające w 
wyniku tych manipulacji prze- 
sunięcia fazowe nasz słuch 
interpretuje w ten sposób, że 


Niestety, i tu pojawia się błąd, 
ponieważ zapętlenie to jest 
inne niż w oryginalnym sam- 
plu. Na przykład wgrałem so- 
bie sampel dźwięku helikopte- 
ra, który miał zmiksowany, 
specjalną techniką, koniec z 
początkiem, tak aby nie było 
słychać przejścia z końca do 
początku pętli, czyli aby otrzy- 
mać ciągły szum, wydobywa- 
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pozostałych ośmiu wypad- | 





formacji o pętli (sampel zapę- | 


teraz wywołać okienko | 


jący się z pracującego heli- 
koptera. W tym wypadku pra 
gram objął pętlą cały sampel, 
ale najpierw „wyprodukował” 
dodatkowy kawałek w postaci 
ciszy, co przedstawia rys. 3. 
W takiej sytuacji dźwięk heli 
koptera trwa jakiś czas, po 
czym gwałtownie niknie na se- 
kundę czy dwie i znów jest 
odgrywany od początku. Tak 
samo program postępuje z in- 
nymi samplami. 


2. Znalazłem opcję (odstra- 
janie), która czasami powodu- 
je zawieszenie się komputera. 
Przedstawia to rys. 4. Raz 
udało mi się wypróbować dzia- 
łanie tej funkcji, ale przy wielo- 
krotnym jej użyciu, tzn. w 
ośmiu wypadkach nadziesięć, 
komputer wpada w wieczną 
pętlę, zczego wynika koniecz- 
ność zresetowania systemu 
przez użytkownika. Wadliwe 
opcje są zaznaczone czerwo- 
ną ramką. Nie jest to wynikiem 
przekłamania (np. przy robie 
niu kopii dyskietki przez pro- 
ducenta)j, ponieważ ta sama 
wada występuje w wersji pol- 
skiej, jak i angielskiej. Należy 
więc przy użytkowaniu progra- 
mu „omijać” tę funkcję. 


3. Program błędnie zwalniai 
alokuje pamięć. Objawia się to 
tym, że jeżeli uruchomimy pro- 
gram, zabawimy się z sampla- 
mi, a potem wyjdziemy z pro- 





| gramu i uruchomimy jakiś inny 


program, który działa w multi- 
taskingu, a następnie spraw- 
dza i przydziela sobie dużą 
pamięć, to komputer wyświetli 
GURU, lub w nowszych syste- 
mach ALERT, o numerze 0100 
000F. Ja wypróbowałem różne 
konfiguracje pamięci w syste- 
mie 2.04, w tym 1 MB Chip 
RAM + 2 MB Fast RAM, i mogę 
powiedzieć, że ALERT poja- 
wiał się przy wyjściu z Digito- 
na 2 i próbie uruchomienia np 
programów Deluxe Paint IV 
lub Music-X. Autor powinien 
niezwłocznie usunąć tę uster- 
kę. 


b) Mniejsze wady: 


1. Błędne podawanie czasu 
opoźnienia. W opcjach, w 
których ' występuje efekt 
ECHO, opóźnienie podawane 
jest w sekundach (s). Coś mi 
tu nie pasowało, zwłaszcza 
że nie widziałem nigdzie prze- 
cinka (rys. 5.). A przecież w 
muzyce używa się najczę 
ściej opóźnień w zakresie 
0..800 ms z podawaną do- 
kładnością rzędu 1 ms. Po 
nagraniu sampla i zmierzeniu 
ilości próbek i częstotliwości 
próbkowania okazało się, że 
autor miał na myśli setne czę- 
ści sekundy (10 ms), ale (chy- 
ba z roztargnienia) napisal 
sekundy. Z kolei to daje taką 
właśnie dokładność przy 





Rys. 4. Wywołanie przetwarzania częstotliwości dźwię- 
ków w czasie rzeczywistym w 80% powoduje zawieszenie 
się komputera. Źle działające opcje zaznaczono czerwo- 
ną ramką. 
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Opóźnienie [5]: 


Ttmienie [%]: 


zest.:1672082 U 
DIGITON 2.8 Fm 


| m. |Nazwa; 


s Bufor: 


JP wazezwecj |" 


SJ 
67,485 | 





Rys. 5. Podawane tu opóźnienie (zaznaczone ramką) jest 
w istocie opóźnieniem dziesięciomilisekundowym, a nie 
sekundowym (A), a tłumienie nie jest ttumieniem, lecz 


poziomem echa (B). 


ustawianiu czasu opóźnienia 
(1/100 s). 


2. Na tym samym oknie au- 
tor (znów z roztargnienia) po- 
dał parametr „Tłumienie” dla 
echa (w procentach), mając 
zapewne na myśli .„Wzmocnie- 
nie”, czy też „Poziom”" sygnału 
echa (też w procentach). 


3. Program ma, podobnie jak 
testowany niedawno software 
do Clarity 16, błąd, który pole- 
ga na tym, że ma zamienione 
połówki sygnału przy wyświe- 
tlaniu wykresu, tzn. wartości 
dodatnie (max. 127) umie- 
szczone są na dole wykresu, a 
ujemne (max. -128) na górze. 


4. Za duży skok w ustawia- 
niu częstotliwości próbkowa- 
nia. Chodzi o to, że nie można 
na przykład ustawić częstotli- 
wości próbkowania dokładnie 
na 16726 Hz, lecz na wartość 
trochę mniejszą lub większą 
od niej. Jest to a tyle istotne, 
że 16726 oraz wielokrotności, 
takie jak np. 8363 Hz 
(oszczędność) czy 33452 
(oversampling) jest najczę- 
ściej wykorzystywaną przez 
muzyków amigowych często- 
tliwością, ponieważ odpowia- 
da ona tonowi c3 w trackerach. 
Minimalne odstrojenie od tej 
częstotliwosci powoduje np. 
przy samplowaniu całych par- 
tii sekwencyjnych za wczesne 
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lub za późne (urywane) koń- 
czenie się sekwencji. 


c) Rzeczy dobre: 


1. Autor przeczytał chyba 


| moje narzekania nazaznacza- 


nie fragmentu sampla przez 
RANGE w różnych progra- 
mach, bo zrobił dokładnie to, o 
co mi chodziło, czyli zazna- 
czanie inteligentne. Przypom- 
nę, że w tradycyjnym zazna- 
czaniu (to znaczy takim, które 
ma 99% programów) możną 
zaznaczyć fragment sampla 
przez RANGE (w polskiej we- 
rsjj OBSZAR). Niestety, przy 
puszczeniu na chwilę klawi- 


| sza myszki zabawę należało 


zacząć od nowa. W programie 
Digiton 2 można puścić zazna- 
czony obszar i zająć się w 
ogóle czym innym, po czym 
wystarczy z grubsza tylko 
najechać na koniec obszaru i 
można dalej „rozciągać” ob- 
szar. Chciałoby się rzec: mała 
rzecz, a cieszy. 


2. Dobrą rzeczą jest przeli- 
czanie liczby wolnych bajtów, 
jakie mamy do dyspozycji, na 
czas nagrania. W pewnych 
wypadkach bardzo to ułatwia 
pracę. A więc kolejny plusik 
dla autora. 


3. Do obsługi programów 
muzycznych i pisania wła- 
snych programów używam 
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i wiele, wiele innych, Spis na życzenie: koperta i znaczek 60 gr. (6000 st, zł.) 

Do ceny dolicz tylko koszt przesyłki: 3 zł. 

Programy możesz zamówić stownie, telefonicznie, faxem albo osobiście 

EXE A.H.P (oferta Amiga) 

skr. poczt, 57 163 

Wrocław 53-650 p 
PH 


tel/fax 0-71 558382 
tel 0-71 36673 w. 16 


EXE stoisko firmowe 
ul. Kuźnicza 10, ip Wrocław 
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ostrego monitora monochro- 
matycznego z zielonym lumi- 
noforem. Dzięki temu mogę 
pracować nawet i 24 godziny 
bez bólu głowy i łzawienia 
oczu. Program Digiton 2 już po 
uruchomieniu wydaje się, 
mimo użytych przez autora w 
dużej części odcieni szarości, 
bardzo pstry i kolorowy (duża 
liczba różnych gadżetow i 
oznaczeń na płycie glównej 
programu). Niestety, na moni- 
torze mono niektóre opcje są 
niewidoczne, ponieważ ich lu- 
minancja jest taka sama, jak 
luminancja tła (przykład: nie- 
które odcienie czerwonego i 
zielonego mają taki sam od- 
cień szarości). I co tu mamy? 
Mamy możliwość zdefiniowa- 
nia własnej palety (rys. 7.), 
przez co można tak ustawić 
kolory, że opcje staną się wi- 
doczne i kontrastowe, a po- 
nadto na monitorze kolorowym 
można sobie tym sposobem 
ustawić wszystkie barwy mo- 
nochromatycznie (polecane 
odcienie zieleni lub bursztyno- 
wej], co przyczyni się do ogól- 
nego polepszenia się naszej 
kondycji przed monitorem. 


Daje to to, że po każdorazo- 
wym włączeniu komputera i 
uruchomieniu programu wszy- 
stkie rzeczy, które sobie dla 
wygody ustawiliśmy, zostają 
odczytane z pliku konfigura- 
cyjnego i automatycznie usta- 
wione tak, jakbyśmy w ogóle 
nie wychodzili z programu. 


d) Rzeczy genialne: 


1. Opcja UNDO!!! Pokażcie 
mi program muzyczny, który ją 
ma. Takie programy (nawet te 
profesjonalnej można poli- 
czyć na palcach jednej ręki 
drwala po wypadku z piłą tar- 
czową. Początkującym przy- 
pominam, że UNDO powoduje 
odwołanie ostatnio wykonane- 
go działania. W wersji polskiej 
jest to COFNIJ (w następnej 
wersji programu — jeśli taka 
powstanie — proponuję zmie- 
nić na ANULUJ, ze względu na 
to, iż kojarzy się za bardzo z 
„przewinięciem taśmy” sampla 
do tyłu). 


2. Program ma możliwość 
jednoczesnego trzymania w 
pamięci dużej liczby sampli. 
Można obrabiać sobie jakiś 
dźwięk, po czym przejść do 
jakiegoś innego, z którego np. 
interesuje nas tylko ostatnich 
1000 bajów. Wystarczy teraz 
wywołać listę sampli (rys. 6.) i 
po prostu kliknąć tam, gdzie 


4. Ostatnią rzeczą wartą 
objaśnienia jest własny zapi- 
sywalny SETUP, czyli usta- 
wienie parametrów programu 
(częściowo widocznych na 
rys. 2., na dole). Co to daje? 


Digilon 2,8 az ET 











Freq. (100RGHz Tineif] B.11s Range: 


8.885 Cursor: 8.885 Buffer; 8.885 


DIGITON 2.8 st 


IIEGR ALA 
KELIJ 


Sample: 
LEEILLHEWZKICTE 


Rys. 6. Jednoczesne trzymanie w pamięci wielu sampli to 
duża zaleta programu. Tu: po kliknięciu na „guzik” zazna- 
czony ramką można wywołać listę sampli i wybrać z niej 
dowolny dźwięk. Przy okazji pokazałem angielską wersję 
głównego ekranu programu Digiton 2. 
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| RAM, zamontowanej wraz z 


WTITZTJSZ"ESTR STELI ei CREWE EZ ZZA, ZY HAK. 1 


potrzeba, Dzięki takiemu roz- 
wiązaniu możemy mieszać so- 
bie różne dźwięki. 


nowego katalogu, to bardzo 
dużą zaleta programu. Za to 
plus dla autora. 


KONKLUZJA 


Kolejna wersja programu Di- 
giton jest niewątpliwie o wiele 
lepsza od swego poprzednika. 
Ma kilka cech, dla których war- 


3. Dynamic Memory Mana- 
gement (DMM), czyli system 
dynamicznego zarządzania 
pamięcią, reklamowany zre- 
sztą, to kolejny punkt, który 
podnosi siłę programu. Dzięki 


Iz) 


Czerwony: 15 


Zielony: (EJ 


| 
p 
Miebieski: 15) 


Cofnij 
Wyjdź 


Rys. 7. Ustawienia własnej palety (zresztą zapisywalnej) 
umożliwia np. przystosowanie programu do monitora 
monochromatycznego. 


niemu sample mogą leżeć w 
każdym wolnym miejscu pa- 
mięci. | rzeczywiście. Moja 
stara wysłużona Amiga 500 | 
pamięci typu Chip RAM ma tyl- 
ko 1 MB, ale długość dźwięku, 
jaki mogę zapisać w kompute- 
rze, jest prawie trzykrotnie 
większa dzięki pamięci Fast 


to mieć ten program.Stosunek 
ceny do możliwości jest, 
uwzględniając polski rynek, 
na poziomie 8 z ogólnej 10. 
Ocenę obniżają jednak błędy 
programowe. Przy czym na 
mniejsze błędy w zasadzie 
można przymknąć oko, choć 
„lepiej by było, gdyby ich nie 
było”. Większe należy popra- 
wić. Operacje przetwarzania 
| dźwięku wykonywane są dość 
szybko i nie wnoszą istotnych 
zniekształceń | szumów do 
sampli. Poza tym chętnie na- 
wiążę kontakt z autorem. Być 
może z naszej współpracy 
wylęgnie się coś dobrego. 


twardym dyskiem. 


4. W pewnych warunkach, 
takich jak np. mała ilość pa- 
mięci posiadanej przez użyt- 
kownika (np. Amiga z 500 KB), 
czy też ogólna skleroza, trze- 
ba zapisać nowo przerobiony 
sampel na jakiejś dyskietce, a 
nie ma tam miejsca. Trzeba 
więc skasować jakieś śmiecie. 
Nie możemy zaś uruchomić 
drugiego programu (np. File 


Autorem programu 
Grzegorz Wróblewski. 


jest 





| Master), bo jest za mało pa- Program: Digiłon 2 
mięci — sampel pożarł prawie Producent: HDP Electronics śc., 
wszystko. W programie Digi- | | pl.Siaszca7, 
ton 2 możemy to zrobić, wywo- 50-223 Wrocław, 
łując Menu „Dysk”. Szereg ta- tel. (071) 215782 
kich operacji plikowych, jak | | Cena:39z/(3%0000| 
kasowanie i zmiana nazwy pli- Ocena: 6/10 


ku czy utworzenie na dysku 
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MENU I PROGRAM 
GRAFICZNY 





W dzisiejszym odcinku AMOS-a zaprojektujemy 

własny interfejs użytkownika (składający się jedy- 

nie z rozwijalnego menu) dla bardzo prostego pro- 
gramu graficznego — Kreska. 


Krzysztof Prusik 
la peceta istnieje sławny Visual Basic. Oczywiście nie 
może się on równać z AMOS-em pod względem możli- 
wości graficznych, dźwiękowych czy muzycznych, ale 
ma jedną ciekawą cechę — umożliwia programowanie 

zdarzeniowe. Polega ono na tym, że najpierw projektuje się 

interfejs użytkownika, tj. menu, okienka dialogowe, przyciski itp., 

a następnie pod każde z nich podpina zdarzenia, czyli procedury, 

które mają zostać wykonane. To tyle na temat teorii. Proste? 

Visual Basic zmusza koderów do takiego stylu programowa- 
nia, a my sami, z wyboru, wykorzystamy tę technikę do utworze- 
nia naszej Kreski. No to zaczynamy od zaprojektowania menu. 


Tworzenie menu 


Główne operacje (Project) 
. Informacja o autorze (About) 


. Odczytanie z dysku obrazka IFF (Load Iff) 
. Zapis na dysk obrazka IFF (Save Iff) 


„ Koniec pracy, wyjście z programu (Exit) 
Tryb rysowania (Mode) 
. Stawianie kropek (Plot) 
. Linia łamana (ciągnięcie myszą) 
. Kreślenie odcinków (Line) 
. Kreślenie okręgów (Circle) 
. Kreślenie elips (Ellipse) 
. Wypełnianie figur (Fill) 
3. Wybór koloru rysowania (Color) 
. Wzięcie koloru z ekranu (Get Color) 
. Kolor O (Color 0) 
. Kolor 1 (Color 1) 
„ Kolor 2 (Color 2) 
itd, (tyle ile kolorów). 
4. Rozdzielczość ekranu (Screen Mode) 
. 320 x 256 pikseli — 32 kolory 
. 320 x 512 pikseli — 32 kolory 
. 640 x 256 pikseli — 16 kolorów 
. 640 x 512 pikseli — 16 kolorów 


D) uh ub uż mk mb mh mh 
onkwrP=" 
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r 
Procedure _UTWORZENIE_MENL 
7 , « "i 
Menu$(1)7, ( Ma." 
Menu$ (2)=, T a 
Menu$(3)=, K c z 
Menu$ (4]=, Rozdzic 
| 


Procedura tworząca takie menu może wyglądać np. tak: 























Krótki (i bardzo pobieżny) opis instrukcji dotyczących menu: 

Menu$(...)=TYTUŁ$ — ustala nazwę danej pozycji menu. 

Menu Inactive(...) - sprawia, że dana pozycja menu staje się 
nieaktywna (nie można jej wybrać). 

Menu On — uaktywnia wyświetlanie menu (czyli sprawia, że 
menu stanie się widoczne po wciśnięciu prawego przycisku 
myszy). 
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Przeanalizuj działanie procedury _UTWORZENIE_MENU 
(zwróć uwagę na pętlęFor...Next), a gdy już wszystko będzie dla 
Ciebie jasne aż do przesady — przeczytaj dalszą część artykułu. 


Obsługa menu 


Mając już do dyspozycji prześliczne, utworzone przez nas, 
menu (czyli interfejs użytkownika), trzeba się zastanowić nad 
sposobem jego obsługi. Główny program powinien działać we- 
dług następującego schematu: 

1. Otwarcie ekranu 

2. Utworzenie menu 

3. Sprawdzenie, czy użytkownik nie wybrał już jakiejś opcji z 
menu i ewentualne wykonanie procedury obsługi zdarzenia. 

4. Patrz punkt 3. 

Wydaje się to proste, więc do dzieła! 





-OTWORZENIE_EKRANU 
UTWORZENITE_MENU 
Do 







Multi Wait 

1£f Choice 
_OBSLIGA_MENU 

End Tt 

Loop 


Objaśnienie: 

Multi Wait - bardzo ważna komenda (niestety, koderzy często 
zapominają o jej istnieniu), która powoduje, że w chwili oczekiwa- 
nia na zdarzenie, czyli np. wybranie przez użytkownika pewnej 
opcji z menu, program nie zajmuje niepotrzebnie czasu mikropro- 
cesora, co pozwala na szybsze działanie innych programów 
DOS-a, pracujących w Multitaskingu. 

Choice — sprawdza, czy ostanio „ktoś" wybrał jakąś opcję z 
menu (i nie został obsłużony). Jeżeli tak, zwraca wartość True — 
prawda (w przeciwnym wypadku False — fałsz). 

Choice(1) — podaje numer wybranego przez użytkownika 
menu (na pierwszym poziomie). | 

Wszystko jasne? Listingu procedurki _OTWORZENIE_EKRA- 
NU nie zamieszczę, pozostawiając Tobie, drogi Czytelniku, wol- 
ną rękę twórcy, _OBSLUGA_MENU zaś może wyglądać np. tak: 


Procedure _OBSLUGA MENU 
NA=Choice (1) 
1f£ NR=l 
MENU_ GLOWNE 
End If 
If NR=2 
HENU_TRYB 
End It 
If NR=3 
MENU. KOLOR 
End If 
I£ NR=4 
NENU_ROZDZIELCZOSC 
End If 


End Proc 





Zdarzenia 


Przypuśćmy, że użytkownik wybrał coś z menu „Główne”. Jak 
je obsłużymy? Może tak: 





| 
Procedure MENU_GLOWNE 


NR=Choice (2) 
II NR=j 
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Load Iff Fsel$(,*”,„Niciewo.1FP*",„Wybierz plik”) ,0 
Enć If 
It NR=4 | 

Save Iff Fae1$(.”.„Niciewo.IFPF",„Wybierz plik*),1 

End 1£ 

If NR=6 

Edit 

End If 

End Proc 





Pojawiły się nowe rozkazy, lecz tym razem pozostawię je 
Czytelnikowi do samodzielnego przeanalizowania i zrozumienia 
(trzeba sięgnąć po odpowiednią literaturę). Na razie trzeba się 
skupić na samym sposobie obsługiwania zdarzeń. Otóż w chwili 
wciśnięcia przez użytkownika prawego przycisku myszy i wybra- 
nia przez niego jakiejś opcji z menu „Główne” wywołana zostanie 
procedura MENU_GLOWNE, a tam, w zależności od wyboru 
użytkownika, wykonana będzie odpowiednia komenda. 

Podobna struktura obsługi zdarzenia będzie dla menu „Roz- 
dzielczość”: 





Procedure MENU_ROZDZIELCZOSC 
NR=Choice (2) 
If NR=1 
Screen Open 0,320,256,32,Lowres 
End 1£ 
If NR=2 
Screen Open 0,320,512,16,Lowres*Laced 
End Tf 
If NR=3 
Screen Open 0,640,256,16,Hires 
End If 
If NR=4 
Screen Open 0,6400,512,16,Hirea+Laced 


| 
End If 
End Proc 


Mogłoby się wydawać, że prawie tak samo będą wyglądały 
procedurki MENU_TRYB i MENU_KOLOR, ale czy muszą? 
Zmiana trybu kreślenia może przecież polegać jedynie na zdefi- 
niowaniu na nowo zmiennej TRYB, a zmiana koloru — na ustaleniu 
numeru koloru pisaka. To znaczy: 


Procedurę MENU_TRYB 
TRYB=Choice (2) 
End Proc 


Procedure MENU_KOLOR 
Ink Choice (2) -2 
End Proc 





Ponieważ zmienna TRYB będzie używana również wewnątrz 
procedur, trzeba ją zadeklarować jako globalną, czyli na począt- 
ku programu dostawić linię: 


Global TRYB 


No dobrze. Zdarzenia mamy obsłużone doskonale, ale gdzie 
tu rysowanie? Hmmm. Rysowanie to także zdarzenie, lecz wywo- 
łane wciśnięciem lewego przycisku myszy. Tak więc do głównej 
pętli Do...Loop powinniśmy dodać linię: 


1f Mouse Key=1 
„RYSOWANIE 


End IŻ 





Czy teraz już wszystko jest jasne? Jeszcze nie? Myślę, że 
poniższa procedura dostatecznie rozjaśni wszystkim w głowach. 
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Procedure _RYSOWANIE 
'—.- kropki 


If TRYB=1 
wnile Mousę Key=]1 
X=X Screen|(X Mouse] 
Y=Y Screen|Y Mouse) 
Blot X,Y 
wend 
End If 
.—- ciągnięcie myszą 
If TRYB=2 
X2=%X Screen(X Mousej 
Y2sy Screeńn(Y Mousej 
While Mouse kKeyri 
xi=x2 
Y1=vr2 





X2=X Screen(X Mouse) 
Y2=Y Screen|Y Mouse) 
Draw X1,Yl To XŻ2,YŻ 
Wwend 
End If 





- odcinek 
If TRYB=3 
Gr Writing %10 
X1=X Screen[X Mousej 
Y1=Y Screen|(Y Mouse] 
While Mouse Keyml 
X2=X Ścreen(X Mouse) 
Y2=Y Scraen(Y Mouse) 
Draw X1,Y1 To X2,Y2 
Draw X1,Y1 To K2,Y2 
NWend 
Gr Writing %0 
Draw X1.Y1 To X2,Y2 
End If 
—.- okrąg 
If TRYB=4 
Gr Writing %10 


X=4 Screcn(X Mouse) 





Y=yY Ścreen(Y Mouse) 
while Mouse Key=1 
R=X Screen(X Mouse] -X 
If RD 
Circle X,Y,R 
Circie X,Y,R 
End It 
wena 
Gr Writing 40 
1f R>D 
circle X,Y,R 
End if 
End I[ 


. 





elipze 
If TRYB=4 
Gr Writing %10 
X=X Screen(X Mouse] 
Y=yY Screen[Y Mouse| 
While Mouse Kęy=1 
RX=X Screen/(X Mouse) -X 
RYSY Screen(Y Mouse) -Y 
If RX=>Q0 and RY>0 
Ellipse X,Y,RX,RY 
Ellipse X,Y,RX,RY 
End If 
Nend 


Gr Writing %0 
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IC RX»Q and RY»Q 
Ellipse X,Y,RX,RY 
End If 
End I£ 
- wypełniania 
If TRYB=5 
X=X Screeń(X Mouse) 


Y=yY Screen(Y Mouze| 


Faint X,Y 
End If 
End Proc 





Gdy użytkownik wciśnie lewy przycisk myszy, wywołana zo- 
stanie procedura obsługi zdarzenia (_RYSOWANIE), gdzie w 
zależności od zmiennej TRYB wykonana będzie odpowiednia 


„operacja (np. stawiania kropek). Zastanów się nad tym! 


No i tyle. Teraz, drogi Czytelniku, odpręż się. Już? Spróbuj 
poskładać cały program do kupy (tak, żeby działał). No i w 
porządku? Świetnie! Postaraj się pojąć sposób obsługiwania 
zdarzeń. Jeżeli załapiesz, o co chodzi w programowaniu zdarze- 
niowym, gwarantuję Ci, że z większą łatwością przyjdzie Ci 
pisanie użytków. 


* 


I od niebieskich można się czegoś nauczyć. Pecety nie są 
może najnowocześniejsze, ale niektóre napisane dla nich pro- 
gramy są naprawdę ciekawie rozwiązane. 












ĘE=© Hurtownia owi 
porz ole 45-776 ul.Wyszomirskiego 1 
WAL «i. /1ax (077746443 
Amigi , rrenitory , stacje dysków , modulator: 


nopędy CD ROM , twarde dyski z moniażem . 
rozszerzenia ( np. 4 MB do 1200 ) . 











joysticki, pudełka. dyskietki, glośniki ze wzmocniaczem 
CD Z 2 32 biłowa konsola do gier , AGA , 
rozbudowuje Amigę CD 32 do A1200 , 
wyjście stacji dysków , klawiałury PC , 
kontroler HD , serial , perarel , midl . 
dqączy CD 32 z i Arrigą do 
kabel pracy w minisiaci - pozio na 
SERNET korzystanie z CD 32 jako 
Przykładowe tytuly oprogramowania 






pamięć 2MB , double speed CD ROM 
podstawka pod SIMM 4 MB 
CD ROM np. do A1200 I 









CD - CD32 (CDTV) dyski 
Chambers of Shaolin Amisłownik 
CDPD IV Atlos Polski 
Demo II Firma 
Microcosm Lemmings 
Sexual Fantaosies PAG 
Video Creator Puzzle 







Warld of Phoło Speedway Manager 






noprowy Amig wszystkich typów . części 





naprawy | sprzedaż także za zaliczeniem pocztowym 








dem 





Rafał Wiosna 





itam wszystkich zwolenników E w siódmym już wy- 

daniu naszego cyklu. Rozpocznę bez zbędnych 

wstępów, przypominając o tym, żeby dla rozluźnie- 

nia mózgownicy zapuścić jakiś dobry muzak w tło. 
Tym razem polecam krążek Tori Amos „Under The Pink”. 

W dzisiejszym odcinku rozwinę przedstawianie zestawu ko- 
mend, rządzących przebiegiem programu. W poprzednich dwóch 
odcinkach wyjaśniłem zasadę obsługi błędów, jak i konstrukcję 
SELECT, teraz przyszła pora na... 


IF 


Instrukcje warunkowe są jednymi z podstawowych konstrukcji 
używanych w programowaniu. To wiekopomne stwierdzenie nie 
wymaga chyba żadnego komentarza. Przyjrzyjmy się, „jak się to 
robiwE”: 










IF warunek.1 
instrukcje.l 
ELSEIF warunek_2 
instrukcje_2 
ELSE 
instrukcje J 


ENDI1F 


Można to przetłumaczyć jako: 

e Jeśli 'warunek_1' jest spełniony (tzn. w wyniku daje TRUE 
lub dowolną niezerową wartość), to wykonaj 'instrukcje_1'. 

e Jeśli 'warunek_1' nie jest spełniony (tzn. w wyniku daje 
FALSE lub wartość zero), NATOMIAST 'warunek_2' jest spełnio- 
ny, wykonaj 'instrukcje_2". 

e Jeśli 'warunek_1' oraz 'warunek_2' nie są spełnione, to 
wykonaj 'instrukcje_3'. 

Część ELSEIF może być powtarzana wiele razy. Natomiast 
część ELSE można ominąć (wtedy nie będzie żadnej reakcji na 
niespełnienie warunku), ale jeżeli jest, MUSI być ona umieszczo- 
na na samym końcu konstrukcji, zaraz przed zamknięciem bloku 
IF...ENDIF. Natomiast części ELSEIF może być dowolna liczba, 
ale muszą być zawarte w bloku instrukcji IF...ELSE, co znaczy, 
że nie mogą występować w części ELSE. 

Inną formą zapisu instrukcji warunkowej jest: 





IF warunek THEN inatrukcja_1 ELSE instrukcja_2 | 





Używając tej konwencji, nie można wykorzystywać ELSEIF 
oraz wszystko należy umieścić w jednej linii. 

Aby przybliżyć konstrukcję IF...ELSEIF...ELSE...ENDIF, przy- 
toczę kilka przykładów jej użycia: 





IP x>PQ 
IF x>0 


x:sx+1 


THEN x:=x+1 ELSE x:=0 








ENDIF 


F x=0 THEN WriteF|'x to zerołn,] 


IF x=0 


ENDIF 
IF x<0 
write[(*x jest ujamnein, 
ELSEIF x>2000 
Write(*x jest za dużejn,) 
ELSEIF |(x=2000) OR [x=0) 
Writa('*Wartość graniczna xin,) 
ENDIF 
1F x>0 
IP x>2000 
WriteP|'Za duże xn.) 
ELSE 
writeF|'Dobre xin,) 
ENDIF 
ELSE 





IF x<-800 THEN WriteF(*Za małe x1n,] ELSE Write('Ujemne, ale| 


dobre x,) 





ENDIF | 
W ostatnim przykładzie zastosowano tzw. zagnieżdżone bloki 
warunkowe (tzn. IF...ENDIF wewnątrz innego bloku IF...ENDIF). 
Dla lepszego zaznaczenia tej sytuacji, a także do podkreślenia 
czytelności warto stosować wcięcia. Wtedy nie będzie proble- 
mów z rozróżnieniem zagnieżdżonych instrukcji ELSE (tzn. do 
którego IF-a się stosuje). 
W tym miejscu należy zwrócić uwagę, że warunki zawarte po 
instrukcjach IF i ELSEIF nie powinny się nakładać. Spójrzmy na 
przykład: 













TIP x>0 
WriteP(*x jest większe od zerajn,) 
ELSEIF x>200 
WriteFf(*x jest większe niż 2001n,) 
ELSE 
WwriteP(*x 
ENDIF 


jest za małeyn,) 





Blok instrukcji po ELSEIF nie zostanie NIGDY wykonany, gdyż 
warunki x>0 i x>200 wzajemnie się na siebie nakładają, a dokła- 
dniej warunek x>200 wynika z warunku x>0. Proszę zwrócić 
uwagę, że przy zamianie warunków konstrukcja ta będzie dobra. 

Konstrukcję IF...THEN...ELSE (bez ENDIF!) można wykorzy- 
stać nie tylko w blokach warunkowych, ale także przy obliczaniu 
wartości. Oto przykład: 








Taką często spotykaną konstrukcję można zastąpić jedną linią 
kodu źródłowego: 
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y:=(TP x>Q THEN x+1 ELSE 0) 


Umieszczenie IF... THEN...ELSE w nawiasie nie jest niezbęd- 
ne, ale poprawia czytelność kodu programu. Taki zapis konstruk- 
cji warunkowej różni się od przedstawionego wcześniej głównie 
jedną rzeczą: tutaj instrukcja ELSE jest niezbędna. 

Teraz czas na omówienie pętli. 


FOR 


Pętle pozwalają na wielokrotne wykonywanie serii instrukcji. 
Najprostszą formą pętli jest pętla FOR, szeroko znana z BASIC- 
a. 

Jeśli, nie wiadomo czemu, chcesz wypisać na ekranie wszyst- 
kie liczby od jednego do stu, możesz to zrobić na dwa sposoby: 
albo wklepać je ręcznie, zdzierając klawiaturę i palce, albo napi- 
sać prosty program, który będzie używał pętli FOR: 











PROC main4] 


DEF x 

FOR x:=1 TO 100 
WriteF(*Xd ', x) 

ENDFOR 

WriteP('in,) 






ENDPROC 


Pamiętaj o wpisaniu spacji po td w czwartej linii! Po skompilo- 
waniu zobaczysz na ekranie wielce zajmujące rządki cyfr, tak jak 
chciałeś. Program działa następująco: 

e Deiiniowana jest zmienna lokalna o nazwie x (lokalna, gdyż 
definicja jest w środku procedury). 

e Następnie instrukcja FOR rozpoczyna pętlę i przyporządko- 
wuje zmiennej x wartość początkową, czyli 1. 

e Drukowana jest liczba, będąca wartością zmiennej x. 

e |nstrukcja ENDFOR kończy pętlę, dodaje jeden do zmiennej 
x i sprawdza, czy przekroczony został limit wartości x, określony 
na początku pętli. Jeżeli nie, wykonywany jest skok do pierwszej 
instrukcji po FOR, jeżeli tak — bieg programu nie zostaje zmienio- 
ny. W BASIC-u ENDFOR nazywa się NEXT oraz wymaga poda- 
nia nazwy zmiennej, która ma być zwiększona i sprawdzona. W 
E nie przewiduje tego, tutaj ENDFOR zamyka ostatną pętlę 
otworzoną instrukcją FOR. 

e Nasamym końcu, żeby ladnie zakończyć wydruk, drukowa- 
ny jest znak nowej linii. 

Ogólna forma pętli FOR...ENDFOR jest następująca: 





|FOR zmienna := wartość_1 TO wartość_2 STEP 


liczba 
| 
inatrukcje 
ENDPOR 


Pamiętaj, że zmienną o niezwykle mówiącej nazwie 'zmienna' 
należy wcześniej zdefiniować dyrektywą DEF (to nie BASIC!) 
'wartość_1'określa początkową wartość zmiennej 'zmienna', 
nadawaną przez FOR przy rozpoczęciu pętli. ' wartość _2' określa 
limit, którego przekroczenie (tzn. zmienna>wartość_2) kończy 
pętlę. Część 'instrukcje' będzie wykonywana aż do przekrocze- 
nia limitu. Opcjonalnie 'liczba' określa, ile ENDFOR ma dodać do 
zmiennej 'zmienna' (przed sprawdzeniem limitu). Jeżeli nie wpi- 
szemy kawałka 'STEP cośtam”, ENDFOR domyślnie będzie do- 
dawało jeden. 'wartość_1' i 'wartość_2' mogą być wyrażeniami, 
anie tylko liczbami, ale w tym wypadku będą obliczone tylko raz, 
na samym początku, a wyniki zostaną potraktowane jako liczby. 
'liczba' może być tylko i wyłącznie stałą, nie może być obliczana, 
ale za to może być ujemna, ale należy wtedy pamiętać, że 
zmienia się warunek końcowy (wtedy ENDFOR oblicza zmien- 
na<wartość_2). Uwaga: nie można napisać STEP 0'. 

Tak samo jak IF pętlę FOR można zapisać w jednej linii: 
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FOR zmienna := wartość_1 


TO wartość_2 STEP liczba DO instrukcja 








Qd tradycyjnego zapisu różni się tylko tym, że po 'DO' można 
wpisać tylko jedną instrukcję. 


WHILE 


Pętla WHILE różni się od FOR zasadniczo. Najważniejszą 
różnicą jest to, że programista sam określa warunek kończący 


, wykonywanie pętli. Druga ważna rzecz to fakt, że warunek jest za 


każdym razem obliczany i może być określony logicznie - TRUE 


albo FALSE (co zresztą kompilator zamienia na odpowiednio 1 i 





0). Warunkiem może więc być na przykład wartość zwracana 
przez jakąś procedurę systemową. 

Na przykład, pasjonujący program wypisujący na ekranie licz- 
by od 1 do 100 można napisać z wykorzystaniem pętli WHILE: 














PRÓC nain() 
DEF_ x 
x:=1 
WHILE x*=100 

Writef[*Xd *, xl | 
xisx+1 | 

ENDWHILE 

writeF(*in,| 

ENDPROC 






Wygląda to na mniej efektywną konstrukcję niż 
FOR...ENDFOR, ale w tym wypadku to prawda — do prostych pętli 
ze zwiększaniem/zmniejszaniem zmiennej o stałą wartość FOR 
nadaje się lepiej. 

Działanie programu jest proste: zdefiniowana zmienna x 
przybiera wartość 1. Następnie otwierana jest pętla WHI- 
LE...ENDWHILE, wykonywana DOPOKI spełniony jest warunek 
x<=100. W jej środku wypisywana jest na ekran liczba określona 
wartością zmiennej x, a potem zmienna ta zwiększana jest o 
jeden. 

Ważną wiadomością jest akt, że warunek określony w instruk- 
cji WHILE sprawdzany jest PRZED wykonaniem pętli. Oznacza 
to, że w ekstremalnym wypadku pętla nigdy nie zostanie wykona- 
na! Na przykład, gdybyśmy w powyższym programie zmienili 
warunek na x>=100, pętla nie byłaby wykonana, a bieg programu 
zostałby przeniesiony za instrukcję ENDWHILE. 

WHILE ma też, jak inne omawiane konstrukcje, wersję jedno- 
liniową: 


WHILE warunek DO inegtrukcja 





Ważnym problemem, który pojawia się przy wykorzystywaniu 
pętli WHILE...ENDWHILE, a jak się niedługo okaże nie tylko 
wtedy, jest zagrożenie wejścia w pętlę bez wyjścia. Na przykład, 
gdyby warunkiem WHILE było wyrażenie 1<2, instrukcje w środ- 
ku pętli byłyby wykonywane aż do resetu komputera lub zatrzy- 
mania programu w sposób zewnętrzny (np. poprzez 'zamrożenie' 
lub *zabicie' odpowiedniego tasku programem ARTM). Oczywi- 
ście przykład ten jest bezsensowny, gdyż nikt takiego warunku 
nie wpisze, ale może się zdarzyć sytuacja, że warunek przybie- 
rze taką postać po jego obliczeniu. 


REPEAT 


Pętla REPEAT..UNTIL jest bardzo podobna do WHI- 
LE...ENDWHILE. Tutaj jednakże warunek jest obliczany PO wy- 
konaniu całej pętli, w instrukcji UNTIL, która skacze na początek 
pętli wtedy, gdy warunek NIE JEST spelniony. Posłużmy się 
znowu nieśmiertelnym programem 'Wypisz_Wszystkie_Liczby 
v1.0:: 
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PROC main [| 
DEF x 
x:=1 
REPEAT 

WriteF('Xd ", x) 
x:=x+1 
UNTIL x>»10Q 
WriteF4'1n,) 
EWDPROC 









Przy porównaniu dwóch ostatnich wersji tego programu widać 
subtelną różnicę między  REPEAT...UNTIL a  WHI- 
LE...ENDWHILE. Najważniejszą różnicą jest fakt, że pętla zosta- 
nie wykonana co najmniej raz. 

Przykładem zastosowania WHILE w „prawdziwym” programie, 
korzystającym z systemu operacyjnego Amigi, może być pętla 
oczekująca na wiadomości IDCMP. Jednocześnie bardzo ładnie 
ilustruje ona wykorzystanie IF i ELSEIF: 


REPEAT 
nea ;=Gt_Get1Mzg (wnd.userport) 
type:=mes.class 
IF type=IDCMP_MENUPICK 

info:=nea code 
menupick [info] 


/* procedura obsługująca sytuację, gdy 
użytkownik wybrał coś z menu */ 
ELSEIF (type=IDCMP.GADGETDOWN) ÓR (type"IDCMP_GADGETVP| 
gadget :=nes,iaddreże 
info:=g.gadgetid 
gadgetaction(inżo] /* procędura obsługująca sytuację, gdy 
użytkownik wcisnął jakiś gadżet */ 
ELSEIF type=IDCMP_REPRESHWINDOW 
Gt_BeginRefresh (wnd) 
Gt_EndRef ręsh |wnd, TRUE) 
ENDIF 
Gt_ReplyIMsg |[mes) 
UNTIL type<>IDCMP_CLOSEWINDOW 


Taka albo podobna pętla stanowi zwykle najczęściej wykony- 
wany fragment programu komunikującego się z użytkownikiem 
za pomocą GUI (graficznego interfejsu). 


+ 


Ooops, ale się zapędziłem. Dobra wiadomość! Dotarła już do 
Polski wersja 3.1a Amiga E, a w niej SOURCE LEVEL DEBUG- 
GER! Niestety, zmniejszono limit wielkości kodu wynikowego, 
generowanego przez kompilator w wersji nie zarejestrowanej, z 
12 do 8 KB. A widzisz, nie trzeba było się ociągać z kupnem 
rejestrowanej wersji E, to tylko 40 zielonych papierków (35 — jeśli 
masz Internet)... 

Literatura: Jason R. Hałarce, plk Begieners guide! rozprowadzany z Amiga E 3. 


ReadjecB 1.0 (e) 22.01.1995 Rafal wiosna 


To jest bardzo prosty program demonstrujący użycię 
trackdisk.device - ReadSecz czyta sektory i zapisuje 
je do pliku. Można to zrobić inaczej (szczególnie nie 


należałoby zabierać pamięci na cały czytany obszar 
(wystarczy jedna ścieżka * 11 sektorów), ale to tylko 
przykład! 


Aha, wszelkie teksty zą po angielsku, ale nie znaczy ta, 
że nie jestem jego autorem!!! 



























-> 











-> 1 jeszcze coń - wersja 1.x E oforuje nowy sposób 

-» wprowadzania komentarzy, jak to widać w załączonym 

*» tym przydługim tekścia wprowadzającym... 

MODULE 'exec/io",'exec/porta', 'devices/trackdisk*, 'dos/doa* 

ENUM OX,ERRNOMEM, ERRDEVOPN, ERRTDREAD, ERRNODISK, ERRNOPORT, % 
ERRNOREQ,. ERRBADARGS, ERRCANTLOCK, ERROPEN, ERRWRITE 

ENUM ARGUNIT, ARGSTART, ARGEND, ARGFILE 

RAISE ERRNOMEM IF New()=NIL 

COWST MOTOR_OFF=D, MOTOR_ON=1 

DEF trdiorequost;:PTR TO iostd,myport,myargs:PTR TO LONG, rdargs,fh 

PROC main(| HANDLE 

DEF trmem 

riteF('|ellmkeadSeczie[0m 1.0 

startup |) 











(c) 1395 Rafal Wicsna,jn'| 










trnen; =readsectors (Long ([wyarga |ARGSTAR'"T] | , Long |nyargs fARGEND] ) ) 
zavemen | trmam, ( (Lohg (myargs [ARGEND| ) - Long (nyarga (ARGSTART] ) * 
+1] *TD_SECTOR| ,myargs |ARGFILE]| ) 
WriteF|'Inage written to file Msyn' ,myargs [ARGFILE] | 
EXCEPT DO 
cleanup(] 

















IF exception 
SELECT exception 
CASE ERRNOMEM; WriteF|'Cannot allocate needed nanory'] 
CASE ERRDEVOPN; WriteF('Cannot open trackdisk.dovice* 
unit 0*) 










CASE ERRTDREAD 
Writef('failedinDoIQ() returned error ') 
tderrorhandie (9xceptioninfoj 

CASE ERRNQDISK; WriteP('No disk in drive'| 

CASE ERRNOPORT; Writef( Cannot creatę magport') 

CASE ERRNOREQ; WritaF('Cannot create IOrequest ') 

CASE ERRBADARGS; WriteF|'lnlUsage: Read3eca unit © 
ztartsector endsector filenane|nExanple: RoadSecs 0 0 1759 © 
RAM:disk - reade the whole disk into file RAM;diskin(nBad arguments'] 

CASE ERROPEN; WritęP|'Cannot open file (s for writing',% 

exceptioninfo| 

CASE ERRWRITE; KriteF('Cannot write to [ile 4e for * 

writing' ,exceptioninfo] 














ENDSELECT 
WriteF(', program terminated.|u'] 
ENDIF 
ENDPROC 
PROC startup () 
nmyarga;=Newld*4) 
IF |rdargs:=ReadArga('UNIT/N, STARTSECTOR/N, ENDSECTOR/N, * 
SAVETOPILE/A',myargs,NIL)]=NIL THEN Ralee ([ERRBADARGS| 
IF (myport;=CreateMzsgPort[|)=NIL THEN Raise (ERRNOPORT) 
IP (trdiorequest:=CreatelOReque8st (myport,SIZEOF iostd))=NIL © 
THEN Raise |(ERRNOREQ] 
1F OpenDevice('trackdisk.device',0,trdiorequęst,NIL) THEN © 
Rai se [ERRDEVOPN| » 




















ENDPROC 
PROC clęanup () 
IF fh THEN Close(£h) 
IF trdiorequest 
CloseDevice (trdiorequest) 
DeleteTORequest (trdiorequest) 
ENDIF 
IP myport THEN DeleteMsgPort (myport) 
1F rdargz THEN FrecArga (rdargs) 
ENDPROC 
PROC roadsectors|startsec,endzec) 
DEF numeec,nemsec,doicerr 
trdiorequest.comnand:=TD_CHANGESTATE 
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trdiorequest.flaga:="10P_QUICK 
DolO(trdiorequest| 
1F trdioroquegt,actual THEN Raise [ERRNODISK| 
numsec :"endzec-startzec+1 
nemzec :=Naw (numsec*TD_SBCTOR| 
WriteF('ynReading Xd sectors (1d to 4d) from DPYd;...*,* 
numsęc, atartsec, endasec, Long (myargz [ARGUNIT| ) ) 
trdiorequest .conmand:=CMD_READ 
trdiorequezst.flags:=IQOF_QUICK 
trdiorequest .data:=nensec 
trdioreguest.length:=numsec*TD. SECTOR 
| trdioreguest.offztet:"startsec*TD_SECTOR 
doicerr:=DolQ(trdiorequest) 
| trdioreguest .command:=TD_MOTOR 
trdioreguest.flagsz=I0F_QUICK 
trdiorequest.length:=MOTOR_OFP 
Do10(trdiorequest) 
IF doioerr THEN Throw (ERRTDREAD,doioerr| ELSE WriteF(' done!in'| 
ENDPROC nensec 
PROC tderrorhandle |tderror] 
DEF tderr 
tdarr:=tderror-TDERR_NOTSPECIFIED"1 
WriteP('4d: 4z*,tderror,LizstItem(|( 
"TDERR_NoSechdr - couldnt even find a sector", 
"TDERR_BadSecPreanbie - 
"TDERR_BadSecID 
"TDERR_BadHdrSum - 
*"TDERR. BadSecSum 
"TDERR_ToofewSecs - 
"TDERR_BadSecidr 
*"TDERA_WriteFrot - 
"TDERR_DlskChanged 
"TDERR_SeckError - 
*"TDERR_NoMem Gut of memory', 
"TDERR. BadUn i tNum asked for a unit > NUMUNITS', 
*"TDERR_BadDriweType - not a drive that trackdisk groks', 
"TDERR_DrivelnUse 
*TDERR_PostReset - 
ENDPROC 
PRÓC savemem(nenptr,mensize,savefilej 
IF (fh:=Open(8avefile,MODE_NEWFILE))=NIL THEN © 
Throw (ERROPEN, zavefile] 
TP (Write|fh,memptr,nemsizej | <>mensize THEN © 
Throw [ERRWRITE,savef1lle] 
ENDPROC 





sector lookod wrong*, 
ditte', 

header had incorrect checksum', | 
data had incorrect checkzum', 
couldnt find enough sectore', 
sector locked wrong', 

cant write to a protected disk' 

no disk in the drive' 


couldnt find track 0', 











someone else allocated the drive*, 
user hit reset; awaiting doom'],tderr)) 


© 1994 Wowter 
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ERRATA 


W 11. numerze Magazynu AMIGA z 1994 roku ukazał się 
artykul, zatytułowany „Telewizor monitorem”, w którym opisali- 
śmy sposoby połączenia Amigi z monitorem telewizyjnym, ale nie 
zaprezentowaliśmy schematów tych połączeń, Prostujemy to 
niedopatrzenie | w dzisiejszym numerze uzupełniamy artykuł o 
ten istotny brakujący element. 




















Rys. 1. Schemat przewodu łączącego Amigę z telewizo- 
rem przez gniazdo Euro. Wersja z wykorzystaniem napię- 
cia +5V (pin 23.). 





Rys. 2. Schemat przewodu łączącego Amigę z telewizo- 
rem przez gniazdo Euro. Wersja ulepszona, bez korzysta- 
nia z napięcia +5V (pin 23.). 
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Dysk 34 (FFS) 


NewMode 





Opisywany w tym numerze 
program do promowania ekra- 
nów otwieranych przez ekra- 
ny do wybranego trybu gra- 
ficznego. Przydaje się szcze- 
gólnie posiadaczom monito- 
rów VGA. 

Wymagania: dowolna Ami- 
ga, system 2.0 lub nowszy 

Autor: Andreas Linnemann 
(e-mail:  andreasQ©cosmos- 
l.gun.de) 

Wersja: 3.5 

Opłata rejestracyjna: brak 

Dokumentacja w językach 
angielskim i niemieckim 


Swazlnfo 





Program ten podszywa się 
pod workbenchowską komen- 


dę „Information... z menu 
Icons. Oto nowe możliwości 
requestera informacyjnego, 
które oferuje Swazinfo: 

« możliwość zmiany obrazu 
ikony poprzez „wrzucenie”" go 
do okna Swazlnto, 

* możliwość zmiany progra- 
mów związanych z plikami 
również przez wrzucanie ikon 
do okna SWZI, 

* program współpracuje z 
MultiUserFileSystemem, 

* program dostosowuje się 
do używanej czcionki syste- 
mowej, 


100 


SHAREWARE 


NASZA OFERTA 


* program podaje typ dysku 
(DOS0, DOS1, DOS2...), 

* program może zmienić ko- 
lory ikonki, z standardu 1.3 na 
2.0. 

Wymagania: dowolna Ami- 


ga, system 3.0 lub nowszy 


Autor: David Swasbrook (e- 
mail: swaz©iconz.co.nz) 

Wersja: 1.4 

Opłata rejestracyjna: 10$ 

Dokumentacja w języku an- 
gielskim 

v2c 

Ten malutki programik wy- 
konuje bardzo pożyteczną 
funkcję — znajduje nazwę i 
wersję sprawdzanego pliku i 
zamienia je na komentarz. In- 
formacje są znajdowane gdy 
plik zawiera odpowiedni ciąg 
identyfikacyjny, zalecany 
przez Commodore — „$VER". 
Na dysku znajduje się kod 
źródłowy w języku C. 

Wymagania: dowolna Amiga 

Autor: Drago Fiser (e-mail: 
Drago.FiserQuni-mb.si) 

Wersja: 1.0 

Opłata rejestracyjna: brak 

Dokumentacja w języku an- 
gielskim (zawarta w kodzie 
źródłowym) 


WBExtender 





Również krótki, ale przy- 
datny program. Jego funkcją 
jest zmiana napisów znajdu- 
jących się na górnej listwie 
Workbencha. Oprócz liczb 
określających wielkość wol- 
nej pamięci graficznej i reszty 
pamięci systemowej, WBEx- 
tender pokazuje też wersję 
kości graficznych (OCS, 


| ECS, AGA), wersję systemu 


operacyjnego, liczbę wykony- 
wanych zadań (tasków), licz- 


bę otworzonych bibliotek, | 


liczbę otworzonych ekranów 
oraz stan portu szeregowego i 


równoległego. Drugą rzeczą, 
która zmienia WBExtender 
jest requester wyświetlany po 
wybraniu opcji „About” w sy- 
stemowym menu Workbench. 
Można tam znaleźć typ proce- 





+ Deny — uniemożliwia 


odwoływanie się do przypisu. 
Każde następne żądanie do- 
wolnego programu o dostęp 
do przypisu będzie zawsze 
system 


odrzucane przez 





sora, koprocesora i MMU, 
stan jego pamięci podręcz- 


nych (w zależności od typu), | 


procent zajętej pamięci oraz 
całkowitą jej wielkość. 
Wymagania: dowolna Ami- 
ga, system 2.0 lub nowszy 
Autor: Martin Berndt (e-mail: 
m_berndt©wanderer.gun.de) 
Wersja: 1.7 : 
Opłata rejestracyjna: brak 
Dokumentacja w języku an- 
gielskim 


AssignWedge 

Czy nie zdarzyło Ci się kie- 
dyś, że przy uruchamianiu no- 
wego programu nagle pojawia 
się requester „Please insert 
volume..."? Zwykle kończy się 
to naciśnięciem gadżetu Gan- 
cel i uruchomieniem CIi w celu 
wpisania odpowiedniej ko- 


| mendy. AssignWedge umożli- 


| wia Ci natychmiastową reak- 


cję na takie zdarzenie. Teraz 
wspomniany requester ma kil- 
ka gadżetów: 

* Retry — takie samo znacze- 
nie, jak w requesterze syste- 
mowym. 

* Assign — umożliwia przypi- 
sanie katalogu. Otwierany jest 
requester, dzięki któremu 
można wybrać przypisywany 
katalog. Wciśnięcie tego ga- 
dżetu jest równoznaczne z 
uruchomieniem komendy np. 


aegsign PRZYPIS: DH0:Katalog 
* Mount — montuje urządze- 


nie zdefiniowane w pliku DE- 
VS:Mountlist. 


operacyjny, dokładnie tak, 
jakby zawsze wciskany był 
następny gadżet (ale reque- 
ster już się potem nie poka- 
zuje). 

+ Cancel — poniechanie 
wszelakich operacji, program 
nie otrzymuje dostępu do przy- 
pisu. 

Wymagania: dowolna Ami- 
ga, system 2.0 lub nowszy 

Autor: Olaf 'Olsen' Barthel 


(e-mail: _ olsenQsourcery.- 
han.de) 
Wersja: 1.4 


Opłata rejestracyjna: brak 
Dokumentacja w języku an- 
gielskim 


Hippo Player 





Opisywany już w naszym 
piśmie wspaniały odgrywacz 
wielu formatów modułów mu- 
zycznych. Hippo Player oferu- 


je m.in.: 
» Scream Tracker III (SM3), 
FastTracker, _TakeTracker, 


MultiTracker, każdy od 1 to 32 
kanałów. 
* Muzyczki z Commodore 64 


| w formacie zgodnym z pakie- 


tem SIDPlay. 

* Moduły wykonane za po- 
mocą programu TFMX, nawet 
7-kanałowy. 

* inne popularne 4-kanałowe 
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moduły muzyczne (również 
syntetyczne). 

Hippo Player umie też: 

+ odegrać moduł, którego 
ikonka została wrzucona w 
okienko programu (AppWindow), 


* rozpakować pliki w forma- | 


cie LhA, XPK, 
(Flmp), ZIP, GZIP. 
Wymagania: dowolna Amiga 
Autor: Kari-Pekka Koljonen 
(e-mail:kpkoljonQfreenet.- 
hut.fi) 


Imploder 


1 Addhatiga 1 1 Degrace 1.30; GVFnto 1.39, Mężuram 1 0: Wes 2.00: Waig 1.24 


2) | Somkzęojiki 
2 kdo 206, Element: R | FonCzcial, Potsmók 2.1, Poweónuę 2 Ib: PSX 11; Rerapinia 1.1: Reap 230: | 


[__ 


3 fraza zaa i Wata 


Wersja: 1.40 

Opłata rejestracyjna: brak 

Dokumentacja w języku an- 
gielskim 
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Dys cacy kawe POLSKE zin ucza At , 





SHAREWARE 





MulticX 

Kolejne wielofunkcyjne na- 
rządko (commodity). Od in- 
nych różni je wielkość — zbiór 
wrzucany do szuflady WB- 
Startup ma tylko 5 KB!! Mimo 
tego MultiCX oferuje: wyga- 
szącz ekranu, kursora myszki, 


| przyśpieszacz jej ruchu, auto- 


matyczną aktywację okien, 
wygaszanie ramki obrazu (tyl- 
ko kości ECS i AGA), usunię- 
cie „klikania” pustej stacji dys- 
ków i inne, użyteczne funkcje. 

Wymagania: dowolna Ami- 


(ga, system 2.0 lub nowszy 


ZASADY ZAMAWIANIA DYSKÓW AMIGA SHAREWARE 
| 1. Wypełnić CZYTELNIE kupon Amiga Sharewara 
2, Wpłacić sumę określoną wzorem: 4,88 zl x liczba dyskietek, na konto Wydawnictwa LUPUS 


(48.800 zl; cena zawiera podalek VAT): 


3. Przesłać kupon i dowód wpłaty (lub ich kopie kserograńczne) pod adresem Magazynu 
AMIGA: 


Magazyn AMIGA 
ul. Stępińska 22/30 
00-739 Warszawa 


KONIECZNIE z dopiskiem na kopercie AM/GA-SHAREWARE. 

4. Przesyłka zostanie wysłana w terminie do miesiąca od daty OTRZYMANIA ZAMÓWIENIA. 
Redakcja nie odpowiada za opóźnienia lub zniszczenie przesyłki zawinione przez pocztę. 
prosimy kontaktować się z działem Shareware listownie lub telefonicznie, 
tel. wWarszawie 410031 wewn. 219wgodzinach 12- 15. UWAGA!IHII Ewentualne reklamacje 
| będą przyjęte WYŁĄCZNIE przy zwrocie oryginału wadliwego dysku, a nie jego kopi. 


| 5.Wrazie 


6. UWAGA! NIE PROWADZIMY 


dysków w redakcji. 
7.NIEOFERUJEMY DYSKÓW INNYCH NIŻ WYMIENIONE W TABELCE, W wypadku niemoż- 
liwego do zrealizowania zamówienia NIE ZWRACAMY PIENIĘDZY. 
Proszę o skopiowanie następujących dyskietek (wpisz numer dysku]: 


Wpisz numer(y) 


(wersja specjalna dla 3.0) 
Autor: Martin Berndt (e-ma- 
ilim_berndt©wanderer.gun.de) 
Wersja: 1.46 
Opłata rejestracyjna: brak 
Dokumentacja w języku an- 
gielskim 


MWB2NI 

Krótki program umożliwiają- 
cy zamianę ikon zaprojekto- 
wanych w stylu MagicwB na 
styl Newlcons. Program został 
napisany przy pomocy języka 
Amiga E, a wersja źródłowa 
znajduje się na dysku. 

Wymagania: dowolna Ami- 
ga, zainstalowany pakiet New- 
Icons 

Autor: Chad Randall 

Wersja: 0.001 

Opłata rejestracyjna: brak 

Dokumentacja w języku an- 
gielskim 








mig i DAZWJSKO a zz EE ot z iz te akad OZ Ą 


ULICA „scan 





PUBLIC DOMAIN 


TANIE 
ILEGALNE 


| MOUSEAIDEDEMO - Wersja dameestracyjna programu pomocniczego dla myszki ze znanymi z pogrze- 
dnich wersji śurkcjami: przyspieszenie myszki ściemniacz” ekranu (blanker), aktywizowarie okian 
itp. Dodatkowo unożfwia wybór wielu ikon jednocześnie bez pomocy Kiawiatuzy oraz zamianą 
sposobu działania klawszy myszki. Wersja 5.0Za (mzszerzenie wersji 4.23a z dysku 646). 
[Program skareware. Astor: Tromas J. Czamecki] 

SOLITAIRE — Znana gra karcana „Samotnk” (Kocik). W tej wersji zmieniono nieco reguły gry, dodano 
tacże funkcję UNDO, pozwalającą na wycodarie się z ostainio wykonanej operacji Możliwe jest 
także zapisanie worowadzonych zmian na dysku. Wersja 1.9 (rozszerzenie wargi 1.8 z dysku 
511). (Gra shareware. Autor: Gaylan Walis.] 

| THEWES - interaktywny program pomocniczy do zarządzana bazącanych. Za pomocą płynnych wykresów 
| innych infeemacj można łatwo łączyć ze sobą pojedyncze elemanty bazy. Prezentowana wersja 
demonstracyjna ma wszysikie opcje programy poza zapisem. Wymagany system w wersji 2.0 i 
minmum 1 MB pamięd. Wersja demonstracyjna 1.1. [Autorzy Pete Goodeva i Dawd Navas.] 

WINDOWTOOL - Program unożfwiający przełączanie i zamykanie wieluckien, które różnią się wielkością. 
Można także żym programem otworzyć nowy Shell i wyłączyć muliżasking, Wersja 1.0. [Program 








ind żeódłowy. Auter: Klaas Hermanes.] 





ANIMAN - Wykorzystuje możliwości Amigi w zakresie animacj | synteżyzowania mowy. Ma też „zdolności 
wcziedznie rozpoznawania dźwięku, Na ekranie pojawia się arimowana głowa, Kóca może za 
pomocą rozkazu wydanego głosem urochomić dowolny program amigomski. Wystarczy, że 
podasz nazwę programu. Jeśli jednak popenisz przy tym jakiś błąc, Aniktan zdenerwuje się i Cię 
zwymyśla. Aby jednak móc skorzystać z tego wyjątkowo oryginalnego programu, mesisz mieć 
mieimum 1 MB pamięci, a dodatkowo sampler Periect-Sound 3 lub Sound Master (Sound Magie|. 
Wersja 3,0 (rozszerzenie warsji 2.1 z dysku 643]. [Program. Aut: Richard Home.] | 

HAMLABDEMO - Program do przekształcania obrazków, który potrafi wczytać wiele formatów graticznych, 
lakóch jak G£, IFF, JPEG, Targa, BMP, TIFF, PBMPlus, MTV, Specrurśi2, ORT I Sun. aby 
przekształcić ja na możliwe do wyświetlenia na Amióze obrazki w dormacie IFF (zwyśdy, HAM, 
HafBrite iSliced|. Obrazkite mażna poddać diórerngowi lub skalować oraz zapisać na dysku, Na 
dysku znajduje sę wersja demonstracyjna Jedmym jej ograniczeniem jest matsymalra wiskość 
obrazka 512 x 512 pieseń. Warsja 2.0.5 (rozszerzenie wersj 1.1 z dysku 486). [Program 
shareware. Autor: J. Edward Harway.] 

JEYES - Amigowska warsja programu XEyes, który tworzy na ekranie parę oczu poruszającą się zgodnie 
z ruchami myszki. [Program Autor: Jchn D, Gerlach k.] 

SOLITAIRE - Kolejna wersja gry karcianej „Samotnik (Klondke| z klkoma inieresującymi urkcjami. (Gra. 








Aukzy: David Mery i Alberl Pensila.] 


FREE — Podaje fość wolnej pamięci na jedrym nośniku danych łub na wszystkich nośnieach. Może być 
uruchomiony tylko z poziomu Sbelia. Wersja 1.06 (rozszerzenie warsj 1.01 z dysku 388) 
(Program i kod źródłowy, Mutor. David Many i Albert Panella.] 

ICALC - Kakulater o dużych mażliwościach szerokim zakresie tuskcji. Można wnim także stosować makra 
obudowie podobnejdo języka C. co pozwalana definiowanie wasnych zmiennych funkcji. Wersja 
2.1a (rozszerzenie wergji 2.0 2 dysku 685]. [Program. Kod źródłowy dosiępny u Autora, którym 
jest: Marin W. Scott.) 

JOINSOUNDS - Za pomocą graficznego interiejsu użytkownika możecie tym programem łączyć 28 sobą 
sample w formacie FF-8SVX, nawet jeśl są one większe niż dostępna pamięć RAM. Wersja 2. 
|Program. Autorzy: Joe Tatman i Brian Joy] 

LONGPLAY - Program do odtwarzania samgli w formacie IFF-85VX, Sampel jast doczytywany z dysku 
podczas odtwarzania, a zatem może mieć mieścinie nieograniczoną dupość. Program potrafi 
także działać „w tle”. Program. Autor. Joe Talman.] 

MATHSADV — Niewielka gra przygodowa. W każdej komnacie należy odpowiedzieć na jedno pytanie z 
zakresu małematyki. Pytania stają się coraz vudniejsze (rozszerzenie programu 0 tej samej | 
nazwie z dysku 602). [Gra | kod źródowy. Autor: Jason Lowe.] 

REFLEXTEST - Nia jesi to jedynie zwykły test na szybkość razkcji. Gracz musi tutaj la<że wytężyć swą 
głowę i odpowiedzieć w [ak najkrótszym czasie na czterdzieści zadanych przez kompular pytań. 
|Program. Autor: Jason Lowe ] 
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COGO - Program pozwalający na rozwiązanie problemów gomalrycznych (COordinaie GeOmetry — 
gzometria na współrzędnych - przyp. tlam). Program wymaga 1 MB parięci. |Program. Autor: 
| Dom R. Benson.] 
JOEYDEMO - Wersja damenstracyjna gry w rodzaju „Sokobana”, w której rależy zgodnie 2 podanym 
przyśladem przesuwać Kocki na właściwe miejsca. Dodalkowym utrodnieniem są tu bryły lodu i 
Teleporter. [Wersja demonstracyjna gry shareware. Aulorzy: Richard Ziegler i Roland Schreine.] 
XSTAT - Program użyfkowy przeńczający różne statystyki na possiawie danych typu Xfer. Aby go 
uruchowić, potrzebny jest system w wersji co najmniej 2.0 oraz dodałkowo program o nazwie 
Uucico (ten ostatni program w weesji minimum 1.15€], napisany przez Andrewa Koppa (siesieży 








Fred Fish nie podaje, gózie taki program można zralażć - przyp. fum.]. Wersja programu XStat | 


- 1.07. [Program | kod źródłowy w Modula-2. Autor: Jutegen Weiselt.| 





INTUISUP - Biolioteka zawierająca procedury do obsług lexstów, menu, ramsk, gadżetów, requestarów 
iirnych wsystemie 1.3. Na dysku znajduje się także edytor wzorców programy testujące działanie 

| biofoieki. Wersja 4,4 (rozszerzenie wersji 4.2 z dysku 706). (Bibioleka i kod źródłowy. Autor: 
Torsten Juergekeit.] 

LHA - Znany i mający bardzo duże możlwości program archiwizujący w nowej wersj. LHA jest zgodny ze 


nie wersji 1.22 z dysku 637]. [Program shareware. Aulor: Sletan Boberg.] 





BCOUNT - Zńcza ze zbiorów danych i podkatalogów zarówno hard-jak i sofi'inki dla podanego katalogu. 
Wysaga systemu w wersj 2.0. Wersja 1.12 [Program. Autor: Norbert Bazn.] 

REORG - Program optymizujący dyski, który działa zarówno z dyskiskami, jak i z twaniymi dyskami 
Współpracuje z systemem 2.0 i ze stacjami dyskieńek podwójnej gęstości. Wersja niemiecka. 
Wymaga systemu w wersji minimum 20. Wersja 231 (rozszerzanie wersji 2.3 z dysku 699]. 

gram shareware. Autor: Holger Kruse.] 

TALINCODE - Axżor oferuje tu zbiór kodów źródłowych, kóre powstawały przez osiem lat iobejmują różne 
dziedziny. Mamy tu techniki grafki 30, generator labiryntu, fczby losowe I wiele nnych. Kod 
iródowy jest napisany w większości w asemblerze. |Kod źródłowy. Autor: David Joiner] 

WASP - Program do przekształcania różnych formatów graficznych. Wczytuje i obrabia formaty: GIF (87a), 
IFF (o-res, hi-res, HAMi< EHB, 24-bi, Siiced, Dynamic itd.), SAGR, Sun Rasierile, PPM (PS 
P6), HL2 i MTV. Mogą być one później zapisane jako IFF, SRGR lub PPM, Wersja 2,02 beta. 
[Program i kad źródłowy. Autor: Staren Aeiz.] 

ZMACHINE — Interpreżer danych w języku ZIL (Zork implemented Language. Języ ten jest używany przez 
firmę Iniocom do tworzenia programów typu „adyenture”, w tym wielu także dla Amigi Wersja 
1.03. [Program. Autor: Kent Dalion ] 





ADEV11 - Peźny system obslugi procesora Motoroła... 68HC11 z makrozsembierem, inkeram, doanioż- 
darem i azemklerem. |Program. Autor: Stan Burton] 

| ALOCK- Ograniczony system zabezpieczający Avigę, z której korzysta wielu użytkowników. Wersja 1.04. 
(Program. Autor: Trevor Andrews.] 

FILESTAT — Program do ożróbki danych typu „bity protekcji”, obsługiwany poprzez graficzny interfejs 
użytkoweika. Wersja 2.0. [Program. Autar; Rober! Lang] 

PACHAN - Klasyczna gra komputerowa w nowej wersji z dwudziestoma poziomami, pięcoma poziomami 
bonusowyri i wiegma nymi mażliwościami. Wersja 1,1. [Gra shareware. Aute: Edgar M. 
Wądal) 

SPACELL - Coś, co wszyscy znają. „Ścemniacz ekranu" (biankerj, wyświetlacz ieksiu, kakulałor i 
wyświetlacz zawartości bloku urechamiającego (oeołblocku) w jedrym orogramie. Ale nie tyłko to 
— program ma w sumie ponad pięćdziesiąt fuskcji. Wersja 2.3 beta |Program. Autor: Edgar M. 
Vigdzl.] 

WIEVICON - Pokazuje kony z poziomu Shella w specjalnie otwieranym oknie, Wersja 1.0. (Program Autor: 
Roben Lang] 





BOOTPIC - Za pomocą tego programu prawia każdy obrazek |FF pojawi Się na ekranie po resecie zamiast 
nodnej workbenchomej „japy”. Jednocześnie może być odtworzony moduł napisany programem 
MED. Wersja 2-1b (rozszerzenie wersji 2.0.2 dysku 635). [Program i kod źródłowy w asemblerze. 
Autor: Andreas Ackermarn.] 

LESS - Amigowska wersja znanego programu urisowego do przeglądania iekstów. Potafi obslugiwać 
przerwania zmiennezłażcne. Ta wersja może także pracować z wieloma zbiorami raraz. Macały 
szereg rozkazów w rodzaju przeszukiwania czy markowania. Wersja 177,4 (rozszerzenie wersj 
1.4 2 dysku 511]. [Program i kod źródłowy. Aulorem tej wersji programu w Unieie jest Mark 
Nudemamn, a na Amigz przełożył go Frank Busałaczhi.| 


Marek Parpuch 
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swoim pocełowym ocpowiadnikem LHA 2.131 cały czas jest ulepszany. Wersja 1.32 (rozszerze. | 

















KZNZICZ 





Rafał Morawski 
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Przedstawiam Wam przydatną procedurę, która podaje infor- | 


mację o dokładnym czasie. Procedurę wywołujemy w dowolnym 
punkcie naszego programu przez: 








AS iX 


CZAE 


Y.KOL] 








X,Y - współ 





KOL - kolor tekstu 








Oto ta procedura: 









farptr (T$)+4 


varptr (T$)+6] 








* Nowe requestery pod 1.3 





Tomasz „Yanosik* Podgórski 


Wszyscy znają requestery pod Kickstartem 1.3 — szare, brzyd- 
kie, nudne. Aby je zastąpić ładniejszymi, należy: 

+ Wykasować z Workbencha ok. 50 KB programów. Można 
użyć FileMastera, DOpusa lub samego Workbencha. 

* Skopiować do katalogu „C” program ARQ (ja mam wersję 
1.58), a do katalogu „Libs” dwie biblioteki: reqtools.library i 
req.library. 

* W sekwencji startowej należy dopisać po komendzie Patch 
następującą linię: 
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TIPS 8 TRICKS 


run >nil: c:arq 
— dc z A 


i zapisać plik. 

* Teraz można zoptymalizować dyskietkę programem XCopy, 
by uporządkować fizyczne położenie plików (przyśpiesza to 
wczytywanie). 

Od tej pory mamy ladne animowane requestery. 


* Wasny Shel/CLI 





Arkadiusz Widawski 


Czy chcielibyście, aby okno Shella lub CLI otwierało się w 
wybranym przez Was miejscu, miało zaprojektowane przez Was 
wymiary i w dodatku własną nazwę? 

To nic trudnego. Wystraczy wskazać ikonę Shell z menu Work- 
bencha, uaktywnić „info” i w okienku Tool Types na przykład 
wpisać: WINDOW=CON:0/155/640/100/Witaj Arku! (współrzęd- 
ne okna oraz nazwa według własnego projektu). 

. Wykonujemy funkcję SAVE i od tej pory Wasze okienko będzie 
się otwierało w miejscu zaplanowanym i w dodatku z własną 
nazwą. 


* Przesłuchanie dysku 


Sławomir „Mr. Wolf" Wilk 


Zapewne wielu z Was widziało demo Reklamy'92. Przedstawia 
ono humorystyczny blok reklamowy, składający się z zsamplo- 
wanych fragmentów reklam telewizyjnych. 

A jak to demo działa? Po prostu odczytuje kolejno wszystkie 
sektory dysku i odtwarza je jako sample. 

Jaki z tego pożytek? 

Wystarczy po odczycie głównego kodu wyciągnąć dyskietkę 
ze stacji i wrzucić jakąś inną, np. z demem. Przesłuchując ją 
usłyszymy zapewne trzaski, co jest zupełnie normalne. Jednak 
jeśli gdzieś na tym dysku znajdują się sample, to je usłyszymy i 
nie będziemy już ciąć dysku „w ciemno” w poszukiwaniu sampli, 
jeżeli lubimy je wycinać... 


MYTUEZJ 


Większość ludzi denerwuje w nowym CED-zie requester do 
wyboru plików oraz wycinanie i kopiowanie kawałków tekstu. 

Wyświetlanie plików zależy od posiadanej na dysku biblioteki 
— jednej z trzech: 

reqtools.library, req.library lub asl.library. 

Jeżeli masz je wszystkie w katalogu Libs, to pokaże się requ- 
ester z asl.library. Jeżeli ją skasujesz, to pokaże się prosty w 
obsłudze requester z req.library, ale za to nie będziesz mógł 
wybrać żadnej czcionki (załatwia to właśnie asl). 

Natomiast jeśli chcemy użyć opcji COPY, a później PASTE, 
to należy mieć w katalogu Devs plik clipboard.device. 

Nowy CED nie ma własnego bufora dla wycinków tekstu i 
bez device'a, obsługującego schowek systemowy, nie można 
nic wyciąć. 
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LISTY 


1. Jaki format graficzny daje digitalizer? 
2. Czy na Amidze 4000 nie działa dużo gier i programów tak jak 
na Amidze 500+? 
3. Mam zamiar kupić drukarkę. Jaką radzilibyście mi wybrać? 
Łukasz Granatowski, Sanok 


1. Liczba kolorów i rozmiary 
digitalizacji zależą od progra- 
mu obsługującego urządze- 
nie. Formatem pliku, w którym 
zgrywane są obrazki, jest IFF. 
Niektóre programy potrafią też 
stworzyć pliki w formacie GIF, 
TIFF, PCX... 

2. W porównaniu z tym, co 
działa na Amidze 4000, Amiga 
500+ wypada bardzo dobrze. 
Ze względu na różne specjalne 
tryby pracy procesora, system 
3.0 oraz ogólną specyfikę tego 
komputera dość często zdarzą 
się, iż dema (marnie napisane) 
i gry (marnie napisane i marnie 


złamane) nie będą działać. Do- 
tyczy to jednak raczej star- 
szych programów. Obecnie 
dema oraz gry tworzone są w 
sposób przyjazny dla systemu, 
nierzadko potrafią również wy- 
korzystać jego możliwości, jak 
na przykład prędkość i możli- 
wości graficzne. 

3. Na pytanie to jest dość 
trudno odpowiedzieć, nie zna- 
jąc potrzeb i możliwości finan- 
sowych pytającego. Proponu- 
ję sięgnąć po nr. 5/94 i 4/92 
Magazynu AMIGA, gdzie dość 
dokładnie opisaliśmy problem 
drukarkowy. 


Jestem posiadaczem A500 z 1 MB RAM + zegar, dodatkowa 
stacja dysków i drukarka Star NX-1000 Mazovia. Mój problem 
dotyczy wyboru odpowiedniego oprogramowania do nauki nie- 
mieckiego. Nie ma to być słownik, tylko typowy program pomaga- 
jący w nauce słówek, wyrażeń, zwrotów. 


Zależy to od poziomu, na ja- 
kim chcesz się uczyć. Jeśli 
„Startujesz”, polecam „Was Ist 
Das" (3 dyski, opis w MA 10/ 
94), jeśli zaś już coś liznąłeś z 


niemieckiego, to „Deutsch Te- 
ster” (1 dysk, MA 11/94). Oba 
zadziałają na takiej Amidze jak 
Twoja. (mps] 


(...) Dlaczego nic nie piszecie o Page Stream 3.0? 


Odpowiedź jest prosta. W 
obecnym kształcie program 


ten nie nadaje się do niczego. 
Nawet do opisu. [mps] 


Mam A500 z 1 MB, mam również drukarkę Star LC-100 Color. 
Do drukarki dołączono dyskietkę ze sterownikami 5,25 cala, a ja 
mam stację dysków 3,5 cala. Co mam robić? 


Nawet jeśli miałbyś stację 
5,25 nie na wiele by się zdała. 
Drukarki Star LC-100 Color 
sprzedawane były bowiem w 
Polsce wyłącznie ze sterowni- 
kami do peceta, właśnie na 
dysku 5,25 cala. 

Jedynym wyjściem jest za- 
kupienie i zainstalowanie ste- 


rowników  rozprowadzanych 
przez Shareware House AMI- 
GA Wydawnictwa LUPUS o 
nazwie „Drivery”. Warunki na- 
bycia są podane w każdym 
numerze MA na stronach opi- 
sujących Shareware. Sposób 
instalacji prezentowaliśmy w 
numerze 6/93 MA. [mps] 


1. Czy CDTV ma jakąkolwiek przyszłość? 
2. Kiedy zostanie wprowadzona do produkcji A14007 Czy 
A1800 ma kosztować tyle, co A1200? 
3. Czy warto dokupić do ACDTV dopalacz z procesorem 
MC68000/20? 
4. Czy wtedy Amiga będzie dużo szybsza? 
Andrzej Potulski, Sopot 


1. CDTV jest komputerem, 
którego możliwości w zasa- 
dzie nie odbiegają od tych pre- 
zentowanych przez A500, czy 
też A600 (nie wspominając o 


tym, że CDTV ma odtwarzacz 
płyt kompaktowych). Kompu- 
ter ten ma więc bardzo słabą, 
jak na dzisiejsze wymagania, 
grafikę i, niestety, jest bardzo 
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wolny. Urządzenia te to do- 
skonałea zabawki, mogące 
dostarczyć niezłej rozrywki, z 
pewnością jednak nie są to 
komputery, z którymi można 
wiązać jakiekolwiek plany am- 
bitniejszego ich wykorzysta- 
nia. Warto zwrócić jednak 
uwagę, iż dość ubogie możli- 
wości CDTV stawiają ją obe- 
cnie na o wiele niższej pozycji 
niż wszelklego rodzaju nowe 
konsole, jak choćby CD32, 
wyposażoną w szybszy proce- 
sor i kości AGA. 

2. Jak sądzę, A1400 nie zo- 
stanie wprowadzona na rynek. 
Potwierdzają to wypowiedzi 
panów Pleasance (Commodo- 
re UK), jak i Amora (CEI). Były 
to jedynie plotki, być może 
mające swój początek w 
pierwszokwietniowych —żar- 
tach. A1800, podobnie jak inne 
prototypy maszyn z serli Ami- 
ga (jak np. świetna A3000+, 
nawet teraz będąca najlep- 
szym komputerem z serii) po- 
zostanie też chyba w rękach | 
projektantów... O ile przecią- | 
gający się przetarg dotyczący | 


Amigi wygra firma CEI, mamy 
niemalże stuprocentową pew- 
ność, że w pierwszych miesią- 
cach nowych rządów pojawią 
się na rynku dwa nowe modele 
Amigi. (Alex Amor, prezydent 
CEI obiecywał to w licznych 
konferencjach przeprowadza- 
nych w sięci Internet). Nato- 
miast jeżeli wygra C= UK, 
można się spodziewać A4000 
z kartą Cyberstorm 060. 

3/4. Jeżeli chodzi tu o proce- 
sor Motorola 68000 taktowany 
zegarem 20 MHz, to z pewno- 
ścią nie ma to wielkiego sensu, 
chyba że rozszerzenie to jest 
bardzo tanie. Zmiana taka 
może przyspieszyć działanie 
Amigi około dwukrotnie, ale 
wcale niekoniecznie. Wszyst- 
ko zależy od pamięci, w jaką 
wyposażona jest Amiga. Jeżeli 
jednak rozszerzenie to nie jest 
najtańsze, to nie polecam jego 
kupowania. Chyba nie ma sen- 
su inwestowanie w sprzęt bez 
specjalnej przyszłości. Lepiej 
zastanowić się nad Amigą 
1200 lub poczekać, aż wyjaśni 
się sytuacja Commodore'a. 


Zamieniwszy swoją AMIGĘ 600 na Commodore Dynamic 
Total Vision (zachęcony po trosze artykułem „Moje boje z 
CDTV" z numeru wrześniowego Magazynu AMIGA, a po trosze 
chęcią uzyskania dostępu do milionów bitów zawartych na 
dyskach CD), od razu zacząłem przemyśliwać nad ulepszeniem 
nowego nabytku. Na pierwszy ogień poszedł problem zgodno- 
ści; używane przeze mnie dyskietki, pracujące dotąd pod syste- 
mem 2.0 na „sześćsetce”, siłą rzeczy poszły „w odstawkę"”. 
Musiałem się na razie zadowolić Kickstartem 1.3, a ponieważ 
zaczynałem w ogóle od 2.0, praca pod przestarzałym systemem 
wydała mi się upiorna. Nie mając przełącznika odłączającego 
ROM CDTV, nie miałem również pełnej zgodności z Amigą 500. 
Zauważyłem przy tym, że przy wkładaniu do stacji dyskietki z 
Workbenchem 2.0 logo CDTV znikało, ustępując miejsca „że- 
brzącej rączce”, co jednak niewiele dawało. Na przykład XCopy 
działał przez kilka sekund, po czym wieszał się dokumentnie, 
pozwalając najwyżej na wybranie trybu pracy. 

Po telefonicznym zamówieniu modułu z Kickstartem 3.0 (ze 
względu na odległość postanowiłem zamontować go we wła- 
snym zakresie, przy pomocy kolegi elektronika), po upływie 
około tygodnia otrzymałem paczuszkę, za którą zapłaciłem 1 
650 000 zł. Rzecz ta stała się w piątek późnym popołudniem, z 
kolegą natomiast umówiłem się za kilka dni. Jadąc przeto do 
domu z przesyłką, już wtedy powziąłem decyzję o samodziel- 
nym zamontowaniu tegoż cacka, wychodząc z założenia, że 
przecież dam sobie radę (poza tym, jakże mogłem wytrzymać, 
mając TO już w domu?). Moje umiejętności ograniczały się 
wprawdzie do złożenia w dawnych czasach kilku zestawów typu 
„hobby elektronika”, mimo to wydawało mi się, że powinienem 
podołać. 

Najpierw odpiąłem wszystkie kable, potem zdjąłem obudowę, 
przygotowałem lutownicę transformatorową (podobno powinna 
być uziemiona, ale takiej nie mam), przestawiłem ją jedynie na 
45 W, żeby była mniej gorąca, po czym przystąpiłem do dzieła. 
Z białego plastikowego pudełka wyjąłem płytkę, kilkakrotnie 
przeczytałem dołączoną instrukcję i zacząłem szukać na płycie 
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podanych punktów. Ich opis w instrukcji jest wystarczający. 
Odszukałem ROM, którym był u mnie układ SHARP 315093-02, 
i posługując się śrubokrętem, zacząłem go bardzo ostrożnie 
podważać, to z jednej, to z drugiej strony. Muszę zaznaczyć, że 
wydobycie go z gniazda nie było wcale proste; wszystko skrzy- 
piało i musiałem go podważać dość mocno, nim wreszcie wy- 
szedł. Odłożyłem go na bok w takiej pozycji, w jakiej był we- 
tknięty, po czym przystąpiłem do drugiej czynności, dla mnie 
najgorszej, jaką było przylutowanie jedynego wolnego przewo- 
du modułu do jedenastej nóżki układu U25. Nóżki liczyłem kilka 
razy, nim wreszcie byłem pewien, która to jest, po czym przy- 
stąpiłem do operacji. 

Wolny koniec przewodu jest odizolowany na końcu i gotowy 
do przylutowania. Nabrałem na lutownicę kapkę cyny, tej do- 
starczonej z modułem, i wstrzymując oddech przytknąłem prze- 
wód do nóżki układu. Pacnąłem tam następnie kroplą cyny: 
złapało za pierwszym razem i niestety...! Odkładając lutownicę 
poczułem, że coś jest nie tak; zerknąłem na płytę |... o, zgrozo! 
Przylutowałem przewód, owszem, do jedenastej nóżki, ale są- 
siedniego układu! Musiałem uwolnić przewód i zacząć wszystko 
od początku. 

Jakoś udało mi się to bez przeszkód: tym razem przewód 
został przylutowany tam, gdzie trzeba, i po sprawdzeniu, czy 
się nie oderwie po pięciu sekundach, z ulgą odłożyłem lutowni- 
cę. Teraz należało wstawić moduł w miejsce wyjętego ROM-u. 
Zajęło mi to trochę czasu, bo znowu nóżki wchodziły ciężko i 
mimo że płyta aż gięła się pod naporem, moduł nie wchodził ani 
na ułamek milimetra. Za trzecim lub czwartym razem udało mi 
się wreszcie wetknąć go na tyle, że uznałem iż „siedzi" dosta- 
tecznie mocno. Założenie ROM-u na wierzch modułu było dla 
odmiany łatwe. Wyjąłem przełączniki na zewnątrz komputera i 
przyłączyłem monitor oraz zasilanie. Z pewną obawą ustawiłem 
przełączniki dwupoziomowy w skrajnym i trójpołożeniowy w 
środkowym położeniu, jak każe instrukcja, i włączyłem monitor 
oraz komputer. 

Zamigała dioda power, stuknęła stacja, po czym ukazała się 
„żebrząca rączka”... Wyłączyłem komputer i zmieniłem położe- 
nie dwupoziomowego przełącznika w drugie skrajne położenie. 
Teraz po włączeniu ukazała się plansza informująca, że mam 
zainstalowany Kickstart 3.0! A zatem pełny sukces. Wywierce- 
nie otworów i zamontowanie przełączników z tyłu obudowy, 
obok otworu wentylatora, wieńczyło dzieło. Poskręcałem wszy- 
stko i zacząłem testować. Ustawienie kombinacji przełączni- 
ków pozwala mi otrzymać: tryb CDTV, A500 bez CD, tryb z 
Kickstartem 3.0, ale nie widzący CD, tryb z Kickstartem 3.0 i 
CD. Najciekawszy jest ten ostatni. W instrukcji stoi, że praca w 
trybie CDTV i Kickstartu 3.0 jest możliwa wówczas, gdy w stacji 
znajduje się dysk CD z systemem operacyjnym (może Network 
CD?). Ponieważ takiego nie mam, próbowałem przełączać tryby 
pracy po resecie, jak to przeczytałem w numerze 4/94 Magazy- 
nu AMIGA w artykule „CDTV na sterydach”, ale niczego nie 
osiągnąłem. Może zresztą robiłem coś źle. 

Obecnie uzyskuję Kickstart 3.0 z CDTV w następujący spo- 
sób: uruchamiam komputer w położeniu przełączników, w 
którym na ekranie monitora nie ma żadnej planszy i miga zielona 
dioda (ten tryb opisuje instrukcja jako jeden z możliwych do 
uzyskania, potem wkładam CD z systemem operacyjnym i rese- 
tuję komputer), wkładam dyskietkę z Workbenchem 3.0 lub 2.0 
(może to być też jakakolwiek inna); stacja zaczyna czytać i po 
chwili na ekranie ukazuje się... guru. Wciskam lewy klawisz 
myszki (można też po prostu chwilę poczekać) i system zaczy- 
na się ponownie ładować, tym razem bez przeszkód, przy czym 
„widzi” CDTV jako CDO, Na razie wszystko działa bez zarzutu, 
wobec czego polecam taką przeróbkę każdemu, także w domu, 
co wcale nie jest takie trudne. Teraz mam zamiar zakupić 
rozszerzenie pamięci, ale nęcą mnie także CD-ROM-y, więc 
jestem w rozterce, bo oprogramowania również nigdy dość... 

Bogusław Kruk, Krzeszów 
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List otwarty do Milesza/Damage pt. „Ja w bardzo 
(nie)typowej sprawie...” 

Po lekturze artykułu „Co nowego wydarzyło się na copy party 
Gelloween'94?", autorstwa Miklesza of Damage, zamieszczo- 
nego w Magazynie AMIGA nr 1/95... 

Chciałbym oświadczyć, jako autor modułu „The Black Lamb" 
z dema Traitor by LBD, że jest to utwór, oparty w 100%!!! 
(słownie: STU!!!) na moich własnych samplach, pozyskanych 
m.in. za pomocą urządzenia zwanego samplerem (jest coś 
takiego!) z płyty grupy The Prodigy, pt: „Music for the Jilted 
Generation”, utwór (chyba) nr 6, pt.: „Voodoo People”. 

Inspiracja do jego stworzenia przyszła pod koniec wakacji w 
czasie oglądania MTV (jest taka stacja). Pierwszy sampling 
pochodził z kasety wideo. Do dziś pozostały z niego dwie 
sekwencje perkusyjne. Drugi, wykonany w październiku 1994 
roku, pozyskałem z płyty kompaktowej, będącej własnością 
Domina/PRIDE (Yo Giżyckoll!). Ostateczna wersja utworu po- 
wstała jako symultana (była pisana w czasie składania dema) 
przed Gelloween. Na dzień dzisiejszy (27.01.95) IINIE Wl- 
DZIAŁEMII! Switchbacka. Pod koniec listopada Ranger otrzy- 
mał moduł z tego dema, który jest zwykłym samplingiem orygi- 
nału The Prodigy, puszczonym w CIA, z próbą zrobienia cover 
version. Potrafisz, Mikleszu, ripować, więc obejrzyj oba mody 
na trackerze. Jeżeli się na tym nie znasz, to zapytaj znajomego 
muzyka, niech Ci powie, czy te moduły są choć trochę podobne 
(poza jednym fragmentem zapożyczonym w obu żywcem 
wprost z „Voodoo Peple”, we Flashbacku granym jako sekwen- 
cja, a u mnie jako ciąg oddzielnych sampli). 

Nie wiem, czy taka właśnie idea przyświecała tym, którzy 
„The Black Lamb” wyrypali w niedzielę na Gelloween i już 
składali własne kawałki. Wiem, że to oni są plagiatorami godny- 
mi potępienia. Ja się do tego nie poczuwam. Nic na to nie 
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poradzę, że ten sam utwór wpadł w ucho w tym samym czasie 
jakiemuś Polakowi i Szwedowi (czy kim tam on był). Nie zrezy- 
gnowałbym nawet ze swoich zamierzeń tylko z tego powodu. 
Długo zastanawiałem się, dlaczego nazwałeś mnie plagiato- 
rem... z powodu podobieństwa do „Voodoo People”, czy też 
SŚwitchbacka? Gdyby chodziło o pierwszą ewntualność, to 
mógłbym z Tobą podyskutować. O drugiej, która była meritum 
sprawy, mogę jedynie powiedzieć, że świadczy o Twojej igno- 
rancji i nieznajomości rzeczy. Słyszałem już na Gelloween, że 
użyłem cudzych sampli, ale jak można było dojść do Twoich 
wniosków?... Do dziś zachodzę w głowę. Gratuluję nowator- 
stwa! 

Nie uważam się za pępek świata, nie uważam się nawet za 
pępek naszej wsi, uważam, że jestem nieproduktywnym, leni- 
wym i kiepskim muzykiem. Uważam też, że mój moduł jest pod 
każdym względem lepszy od „konkurenta”. Jest oryginalniej- 


szy, ambitniejszy, lepszy technicznie, melodycznie i nie jest | 


zbiorem odtwarzanych sekwencji. 
Hudinsky of LBD 
Ps. Pani ptak, to nie to samo co Biedronka, więc pisz na 
przyszłość Ladybird, a nie lady bird Mik Leszu, chyba że to 
kolejny objaw lekceważenia. Posyłam redakcji AM oba moduły. 
Życzę miłych wrażeń. 


Jak można podłączyć klawiaturę do CD32? 


UWAGA! Wszelkie modyfi- 
kacje, o których mowa w po- 
niższym tekście, powinny 
zostać wykonane przez wy- 
kwalifikowanego elektroni- 


ka. Magazyn AMIGA nie od- 
powiada za uszkodzenia 
sprzętowe, wynikłe z niepra- 
widłowego wykorzystania 
| poniższych informacji. 





106 








Klawiaturę podłącza się do 
złącza AUX. Wszystkie ami- 
gowskie klawiatury są iden- 
tyczne od strony sprzętowej, 
różnią się jedynie wtyczkami i 
obudowami. Z tego prozaicz- 
nego powodu bezpośrednio do 
CD32 można podłączyć tylko 
klawiaturę od Amigi 4000. Ww 
przypadku klawiatur od Amigi 
2000 i 3000 wystarczy zaopa- 
trzyć się w przejściówkę kla- 
wiaturową PC-PS;/2. 

Klawiatury od peceta nie da 
się tak łatwo podłączyć, nale- 
ży użyć specjalnej przejściów- 
ki, np. tej oferowanej przez fir- 
mę Magurex. 

W -samej CD32 na złączu 


AUX znajdują się następujące 


sygnały: 


Do CD32 można też podłą- 
czyć klawiaturę z Amigi 500, ale 
należy zbudować przejściówkę 
z kolorowego paską. podłącza- 
nego do głównej płyty pięćsetki, 
opierając się na wyprowadze- 
niach zamieszczonych poniżej: 


1 = czarny - KEYCLOCK 

2- brązowy - KEYDATA 

3 — czerwony — RES 

4 — pomarańczowy — +5 V 
DC 

5- żółty — nie używany 

6 — zielony — masa 

7= niebieski — POWER 
LED 

8 — fioletowy — DISK LED 







Wtyczka klawiatury CDTV 
ma ten sam kształt, ale plasti- 





1 - KEYDATA (we/wy) 
2 — SERIAL TX (wy) 
3- masa 

4—+5V DC 

5 — KEYCLOCK (wy) 
6 — SERIAL RX (we) 


Obok widoczny jest sche- 


mat wyprowadzeń, patrząc na 
wtyczkę klawiatury (6-pinowy 
mini-din żeński). 

UWAGA!W gdzieździe AUX 
sygnały SERIAL TX i SERIAL 
RX używają napięć OV/5V, na- 
tomiast w normalnych Ami- 
gach — +/- 12V!!! Ponadto nie 
są one dostatecznie buforo- 
wane, co może spowodować 
uszkodzenie Amigi!!! 





0D32 - wtyczka klawiatury 





kowy ząbek uniemożliwia jej 
podłączenie do ©D32. Aby to 
zrobić, należy się go pozbyć 
oraz skonstruować odpowie- 
dnią przejściówkę. Oto wypro- 
wadzenia klawiatury: 


1- masa 
'2-KEYDATA 
| 3- KEYCLOCK 


4— +5 DC 
5 — nie używany 


| Czy można podłączyć do Amgi mysz od blaszaka ze standar- 
dową wtyczką Canon (9- lub 25-pinową) oraz czy można podłą- 


czyć trackball? 


Jeżeli myszka pracuje w sy- 
stemie Microsoft Mouse (MS 
Mouse) lub Mouse Systems to 
wystarczy ją podłączyć do zlą- 
cza szeregowego Amigi oraz 
uruchomić program SerMou- 
se, który pozwoli korzystać z 


Przemysław Safonow, Warszawa 


pecelowej mychy. Znaleźć go 
można na płytkach Aminet 
oraz w Internecie (np. w 
fip.luth.se). Jeżeli mysza ma 
złącze 9-pinowe, to należy na- 
być specjalną przejściówkę 9- 
25. [r] 


Szanowni Panowie Obserwatorzy z Warszawy! 

Informuję Was, że nie boję się żadnej krytyki, nawet ostrzej- 
szej niż Wasza pod warunkiem, że jest ona podpisane imieniem 
i nazwiskiem. Anonimy lądują w specjanym, ściśle tajnym, 
okrągłym, opróżnianym co kilka dni archiwum — nawet te z 
rozbrajającym wyjaśnieniem. Wskazuje ono niedwuznacznie na 


źródło i inspirację Autorów. 


Marek Pampuch 
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NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie 
PAL/SECAM/NTŚC pracującym w czasie rzeczywistym. Sprzedawany jest w Wiel- 
kiej Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT""), gdzie magazyn Amiga Format przy- 
znał mu za łatwość obsługi i wyjątkową jakość Amiga Format Gold Award. 

W Polsce *Amiga Magazyn” przyznał mu tytuł Produkt Roku 1994. 
Z FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wideo, aby 
uzyskać właściwe rezultaty. 















1. Wybierz źródło sygnału wideo. Może nim być kamera, 
telewizor ze złączem SCART, tuner telewizji satelitarnej, 
magnetowid 


2. Dzięki okienku podglądu w progra- 
mie FG24 możesz w latwy sposób wy- 
brać obraz, który chcesz wczylać. Po- 
nieważ FG24 zapamiętuje klatki obra- 
zu w czasie rzeczywistym, nie potrze- 
bujesz już stabilnej stopklatki w swo- 
im źródle sygnału. Po wczytaniu do 
komputera i zdekodowaniu możesz 


Ż: . - obejrzeć obraz w całej okazałośc 
FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego potrzebujesz... PORE DDIRZIĄ OR RACK 


* FG24 digitizer + program do Teletekstu 
*- oprogramowanie i instrukcja w języku polskim 
* kabel połączeniowy 


3. Użyj zapamiętanego obrazu w swo- 
im ulubionym edytorze tekstu, pro- 
gramie DTP lub 












* zasilacz ś graficz- 
FG24 wykorzystuje możliwości najnowszych modali Amrig (wymagany Kickstart 2.04 lub nowszy) 4 nym 
Może pracować w nowy ach gratk ch aż do rozdziale 472x512 punktów w trybie 

HKAMB (usłady AGA), tyko pozwoń na to pamięć AAM Amigi (zalecane 1.5 MB wolnej pa- FG24 





mięci). Obrazia są digiiizowane w trybie 24 bitowym (16.7 min kalorów) niezałeżnie od wybra: sprawia 
nego trybu ekranu. Oprogramowanie FG24 zapisuje je w formatach: IFF ILBM, ILEM 24 3 : 
































Ciipboard, JPEG, FGzdFiie lub ANIM5. Możliwe jest również nagrywanie arms au 

peałych (320x128) lub kolorowych (formal ekranu). Liczba *k ograniczona jest wyłąc wszystko 
wielkością wolnej pamieci RAM Amigi. Dla profesjonalnych użytkowników dostępny jest to staje się 
FG24 PCMCIA Interlace - zwiększa do maksimum ć transmisji danych, liczbę klatek proste 








w podglądzie, umozliwia pow ny podgląd (3. ). nagrywanie dźwięku oraz nagry- 

wanie animacji bezpośrednio na dysk. Dodatkowe aprogramowarne urożliwia wczytywanie 

TELETEKSTU - nie potrafi lego żaden inny digilizer 

rla d 

Amiga 500/500+ 
Mega RAM HD 0 MB pamięci 279.- 

Amiga 500 / 600 / 1200 / 2000 / 4000 7 CDTV "FG24 to świetna propozycja. Jest to profesjonalny sprzęt doskonały 
FG 24 digitizer obrazu TV w czasie rzeczywistym 330.- jakościowo i o bardzo przystępnej cenie. 3 Amiga" 7 
Sampler Mono (40 kHz) 35. Ocena:4 Magazyn Amiga" 7/84 
Sampler Stereo (30 kHz) 48 .- Az A GN (z 
Sampler Stereo Hi-Fi (100 kHz) 65-- E 1 204/E 1 20 3 
Midi interface (1 IN, 1 OUT, I THRU) 35.- 3 
TELETEXT Interface + oprogramowanie 85.- Rozszerzenia te przeznaczone są dla kompu- 

Amiga CDTV tera AMIGA 1200. E 1204 powiększa pamięć kom- 

1 8 E Zd dóżch zwddeć wsdóżwd waz 35 putera © 4MB prawdziwego 32 bitowego FAST 

A oaĆD 32 zwykłych joysticków i myszki 35.- RAM - u (SIMM 30 pinowy), natomiast 

mega zh ć E1208 o 8MB (SIMM 72 pinowy). 
KEY BOARD + SERIAL Interface 85.- Zwiększają szybkość działania kompu- 
płyta "NETWORK CD 45.- tera 2.19 raza. Nie blokują współ- 
KEYBOARD Interface 65.- pracy z kartami PCMCIA, 

Amiga 1200 z 
2,5' lub 3.5" Hard Disk Kit - twardy dysk w środku ź "Można a tego ZEŃ 
k tera za niższą cenę (kable łączące. i i owć stwierdzenie, że 
i. Paz com (* E i astyż WER A Elsatu to bardzo prosta karta tur- 

i oprogramowanie w języku polskim) 30.- bo do 1200! Z cał A, 
E1204 0 MB RAM, podst. pod koprocesor PLCC lub PGA 160.- : © (-/ £ 68 pównościę zt pf 
Sk powiedzieć, że rozszerzenie pamięci to jeden 

E1204Z1P 4 MB RAM podstawka pod koprocesor PLCC 470.-- z z m 

: ", z dwóch podstawowych zakupów do A 1200". 
E 1208 OMB RAM - rozszerzenie do SMB RAM (SIMM 72 pin) Ocana:5 "Magazyn Amiga" 4/94 
podst, pod koprocesor PLCC, zegarek z akumulatorem 230.- 
Interfejs POMCIA do FG 24 (3 klatki kalorowe/sekundę) 95.- 

podane ceny zawierają 22% VAT ELSAT S.C. 0-714 Warszawa ul. Czerniakowska 28 B 


tel./fax: (22) 40-58-76 (2) 642-96-05 
Dystrybutorzy naszych produktów: 


ABARTO Legnica ul. Zielona 8 * AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10 tel.: 25-60-31 w 108 * AMIGO Wroctaw ul. Leszczyńskoego tel.: 44-41-63 * AMI-GO! Opole ul. Kośnego 
43 1elc315-55 * AMIKOM Białystok ul, Pilsudskiego 38 tel. 436-028 * ALL IN ONE Łódź ul. Piotrkowska 111 tel: 327-324 * ATAPOL Bydgoszcz ul. Dworcowa 54 * bajPCtek 
Kraków ul. Wiślna B tel.: 22-59-72 * Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 * Tamów ul. Wałowa 2 tel: 22-40-70 * CONTRA D.H. BIM Olsztyn ul. Pasudskiego 46 tel.: 26-72-13 * COM- 
PUTER CENTER Łódź ul. Piotrkowska 82 tel.: 32-49-11 * DABI Rzeszów ul. Podwisłacze 46 tel: 622-205 * FUKS Sochaczew ul. Warszawska 2A * GAME SOFT Zielona Góra ul. 
Francuska 52 tel.: 26-63-44 w 45 * GRACOM Kwidzyń uł. Batalionów Chiopskich 25 * HERMES Rzeszów ul. 3 Maja 20 * IMEX Gorzów Wlkp. uł. Sczanieckiej 41 tel.: 74-115 * 
JATRA s. c, Koszalin ul, Zwycięstwa 104 A * JTT Computer BH Wrocław, ul. Świdnicka 19 teł: 44-12-33 * KOMPUTER FAN Bydgoszcz ul. Pomorska 59 * MEGAMEX Łódź 
ul.Piotrkowska 153 tel.: 36-22-91 * MICROMAN s.c. Katowice Pl. Rostka 3 tel.: 515-132 * Rybns ul. Wiejsxa 19 lel.: 2339-56 * Bielsko - Biała Pl. Wolności 3 el.: 229-70 * RAM 
Radom ul. Żeromskiego 18 tel.: 633-194 * RETURN sc. Lublin uł Zamojska 25 tel.: 216-14 * TOMBA Gdynia ul. Śląska 33 * VADIM Zielona Góra ul. Kupiecka 1 tel.: 656-72 * 
XYZ - Mikrokomputery 5.c. Lubin ul. Okopowa 6 el.: 21-394 


Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesylki, 
Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. 


ŻYCZENIA 
ZŁOTEJ RYBKI 


1 Taśmy do streamerów i do streamerów 
= Cyfrowych - normy ANSI Dysan. 


e. Dyski magneto-optyczne Dysan ? 
>». Dyskietki Dysan 100. 





Dyskietki Dysan 100 : 


Dysan oferuje dyskietki Precision - najtańsze dyskietki wysokiej klasy. 


Gwarantowana jakość za rewelacyjną cenę. 


WYŁĄCZNY IMPORTER PRZEDSIĘBIORSTWO HANDLOWE "Ab" 
50-427 Wrocław, ul. Krakowska 82, tel. 071/442-061, fax 071/446-085. 


61-851 Poznań, 02-641 Warszawa, 40-157 Katowice, 
ul. Zielona 1, ul. Żuławskiego 4/6, al. Korfantego 141, 


tel. 061/531-101, tel. 022/480-093, tel. 032/598-221, 
fax 061/531-102. tel./fax 022/482-583. fax 032/598-221. 





